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V magistrskem delu smo preverjali veljavnost novo razvitega pripomočka – resne računalniške 
igre CCRacer – za merjenje kognitivnega nadzora. Kognitivni nadzor zajema procese, ki vodijo 
in usmerjajo naše misli in vedenje v skladu s trenutnimi cilji. Sestavljajo ga inhibicija, 
posodabljanje informacij, preklapljanje med informacijami in načrtovanje. Klasični testi za 
merjenje komponent kognitivnega nadzora so večinoma v obliki »papir-svinčnik« in kognitivni 
nadzor merijo izolirano in v situacijah, ki niso podobne tistim v vsakdanjem življenju. Z 
namenom preseganja teh omejitev je bila razvita računalniška igra CCRacer, ki je oblikovana 
kot simulacija vožnje avtomobila in je sestavljena iz štirih nalog, vsaka od njih je namenjena 
merjenju ene od komponent kognitivnega nadzora. V validacijski raziskavi je sodelovalo 85 
udeležencev pri prvem testiranju in 38 pri drugem testiranju. Vsako izmed štirih nalog 
CCRacerja smo primerjali z dvema klasičnima testoma za merjenje komponent kognitivnega 
nadzora. Glede na rezultate lahko potrdimo, da so tri naloge CCRacerja ustrezne za merjenje 
kognitivnega nadzora in bi lahko ob manjših popravkih v določenih situacijah nadomestile 
klasične teste za merjenje inhibicije, preklapljanja in posodabljanja. Nalogo Načrtovanje iz 
CCRacerja pa bi bilo smiselno testirati na večjem vzorcu v nekoliko spremenjeni obliki. Naloge 
iz CCRacerja so udeleženci ocenili kot statistično značilno bolj zanimive od klasičnih testov, 
zato je njihov potencial za uporabo v različnih populacijah in za različne namene velik.  
 











In my master thesis I examined validity of a newly developed psychometric instrument 
CCRacer, a serious game for measuring cognitive control. Cognitive control consists of 
processes that guide and direct our thoughts and behavior according to current goals. Its 
components are inhibition, updating, shifting and planning. Most commonly used tests for 
measuring cognitive control are »paper-and-pencil« tests assesing cognitive control in isolated 
situations that are not real-life situations. To overcome these limitations we developed a 
serious game CCRacer – a driving simulation game – containing four tasks for measuring four 
components of cognitive control. We conducted a validation study with 85 participants and a 
re-test study with 38 participants. The results confirmed three CCRacer tasks as valid for 
measuring updating, shifting and inhibition.  CCRacer planning task should be modified and its 
validity further examined on a larger sample. CCRacer tasks were perceived as significantly 
more interesting than other tasks, and participants also felt more motivated for participating. 
To summarize, CCRacer seems to be a promising tool for measuring cognitive control and has 
a lot of potential for use in different populations and for different purposes. 
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Ob besedah testiranje, veljavnost in merjenje pomislimo na klasične psihometrične teste, 
ki so sestavljeni iz različnih trditev in nalog ter zahtevajo nadzorovano izvedbo in natančno 
vrednotenje. Testiranje z uporabo takšnih pripomočkov je za udeležence pogosto utrujajoče 
in nezanimivo, od njih večinoma zahteva abstrakten razmislek o obravnavani tematiki. Seveda 
so ti testi nepogrešljivi in pogosto nujni. Pa vendar se v zadnjem času vedno pogosteje 
pojavljajo drugačni načini merjenja psiholoških konstruktov. To so igrificirane verzije klasičnih 
kognitivnih testov, ki sodijo v sklop resnih iger. Resne igre so različica računalniških iger, 
vendar pa se od njih razlikujejo v primarnem namenu. Uporabljamo jih lahko za usposabljanje, 
trening, izobraževanje ali marketing. Takšne igre se v zadnjem času vedno pogosteje 
uporabljajo na različnih področjih: v šolah, delovnih organizacijah in zdravstvu.  
Prednosti uporabe resnih iger v primerjavi s klasičnimi testi so predvsem zanimivost, 
interaktivnost, igranje in zabava. Novo razvita računalniška igra CCRacer je primer resne igre, 
ki je namenjena merjenju in treningu kognitivnega nadzora. Cilj magistrske naloge je 
preverjanje njene veljavnosti in uporabnosti v primerjavi s klasičnimi testi za merjenje 












Za razumevanje kognitivnega nadzora je treba poznati definicije različnih avtorjev, ki so 
preučevali posamezne komponente kognitivnega nadzora, in odnos oziroma povezavo z 
nekaterimi drugimi podobnimi konstrukti, zato bomo v nadaljevanju najprej predstavili nekaj 
opredelitev kognitivnega nadzora, nato pa se osredotočili tudi na izvršilne funkcije. 
Kognitivni nadzor je konstrukt, ki zajema vse procese, ki vodijo in usmerjajo naše misli in 
vedenje v skladu s trenutnimi cilji (Miyake in Friedman, 2012). Kognitivni nadzor je bistven pri 
samokontroli in sposobnosti samoregulacije, zato ima pomemben vpliv tudi v našem 
vsakdanjem življenju (Miyake in Friedman, 2012). Kognitivni nadzor vključuje različne 
kognitivne strategije, od enostavnih do zelo kompleksnih. Pomembno vlogo ima pri ciljno 
usmerjenem vedenju, nanaša se na sposobnost fleksibilnega prilagajanja na zahteve 
posameznih nalog in na sposobnost inhibiranja dražljajev, ki v posamezni situaciji niso 
relevantni (Cohen idr., 1996). Kognitivni nadzor nam pomaga pri izvajanju več nalog hkrati, 
npr. hkratnem pogovoru po telefonu in pisanju elektronskega sporočila, in je ključen pri 
zadrževanju neželenih avtomatskih odzivov. 
Kognitivni nadzor torej vključuje in opravlja več nalog. Najprej sodeluje pri izbiri 
informacij, ki jih moramo procesirati za uspešno opravljeno nalogo, sodeluje pri zadržanju 
neprimernih in neželenih odzivov in vzdržuje pomembne informacije, ki jih bomo potrebovali 
za doseganje izbranega cilja. Njegov vpliv se kaže pri različnih procesih: motoričnih, zaznavnih 
in spoznavnih (Lustig in Eichenbaum, 2015). 
Način opredelitve kognitivnega nadzora poudarja predvsem pomen zaznavanja dražljajev 
v laboratorijskih situacijah. Kljub temu pa so značilnosti kognitivnega nadzora bistvene tudi v 
vsakdanjem življenju (Gratton idr., 2017). Pomembno vlogo ima pri vedenju in socialnih stikih 
ter pri nadzorovanju družbeno zaželenega vedenja. S sposobnostjo kognitivnega nadzora 
lahko povežemo razlike v vedenju. Študija, ki sta jo izvedla Miyake in Friedman (2012), je 
pokazala, da so udeleženci z boljšim rezultatom na testih, ki merijo splošni kognitivni nadzor, 
kazali manj eksternaliziranega in tveganega vedenja. Na kognitivni nadzor lahko vplivajo 
različni dejavniki, npr. denarna spodbuda, socialni pritisk. Vse to pa podjetja in organizacije 
upoštevajo pri izboljšanju miselnih procesov pri posameznikih (Ličen idr., 2016). 
 
Opredelitve kognitivnega nadzora 
 
V sodobni kognitivni nevroznanosti predstavlja kognitivni nadzor enega izmed temeljnih 
pojmov. Zanimanje za njegovo raziskovanje se je povečalo v času kognitivne revolucije v 50-ih 
in 60-ih letih prejšnjega stoletja, ko so se strokovnjaki začeli poglobljeno ukvarjati s temami, 
kot so zaznavanje in obdelava informacij. Zgodnji modeli kognitivnega nadzora (npr. 
Sternbergov zaporedni model; Sternberg, 1966) so predpostavljali, da informacije zaznavamo 
skozi različne stopnje procesiranja. Kasneje so bile te teorije ovržene, saj jih eksperimentalni 
rezultati niso potrdili. Raziskovanje kognitivnega nadzora se je začelo nagibati k teorijam 
avtomatičnosti (Logan, 1988), ki so predpostavljale, da k odzivom in k zaznavanju informacij 
vodita dve alternativni poti in da je naše zaznavanje informacij v znanih dražljajskih situacijah 
avtomatično. Tudi te teorije niso znale pojasniti vsega, npr. kognitivne fleksibilnosti. Glavna 
značilnost kognitivne fleksibilnosti je razlikovanje med procesiranjem od spodaj navzgor in od 
zgoraj navzdol, saj lahko naš sistem zaznavanja enak dražljaj zazna različno, odvisno od 
konteksta, v katerem je prikazan (Gratton idr., 2017). Spoznanje o kognitivni fleksibilnosti je 
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ovrglo prvotne teorije, ki so predpostavljale, da procesiranje poteka po rigidno določenih 
stopnjah.  
Z razvojem paradigme informacijskega procesiranja se je pojavilo razmišljanje, da lahko 
pri obdelavi informacij izberemo samo nekatere dražljaje, ki gredo v nadaljnje procesiranje. Iz 
tega se je razvil koncept filtrov pozornosti (Broadbent, 1958; po Gratton idr., 2017). Filtri nam 
omogočajo, da zaznavamo samo tiste informacije in dražljaje, ki nam pomagajo pri ciljno 
usmerjenem vedenju. Pozornost namreč v obliki zgodnjega filtra v nadaljnjo obdelavo 
prepušča zgolj vsebine, ki ustrezajo trenutni situaciji. 
Različni avtorji so različno opredeljevali kognitivni nadzor. Miyake in Friedman (2012) sta 
predpostavljala, da je enotni kognitivni nadzor sestavljen iz različnih komponent. 
Predpostavljala sta, da ga sestavljajo trije faktorji:  
- posodabljanje,  
- preklapljanje in  
- inhibicija. 
Corbetta in sodelavci (2008) menijo, da je kognitivni nadzor odvisen od usmerjanja naše 
pozornosti bodisi na notranje cilje bodisi na zunanje dražljaje. Dorzalno parietalni predel 
nadzoruje ciljno usmerjeno vedenje, ki nas skozi notranjo motivacijo vodi k ustreznemu 
odzivu. Ventralni frontotemporalni predel pa usmerja pozornost med različnimi objekti 
oziroma preklaplja pozornost med zunanjimi dražljaji in notranjimi cilji. 
Braver (2012) predpostavlja, da so procesi kognitivnega nadzora razdeljeni na:  
- proaktivne in  
- reaktivne procese.  
Reaktivni procesi so vključeni v popravljanje napak ali v skrb, da do napake ne pride. 
Proaktivni procesi pa so usmerjeni v prihodnost in posameznika pripravijo na uspešno 
doseganje cilja. Ključne dejavnosti proaktivnega nadzora so načrtovanje, predvidevanje in 
pričakovanje, medtem ko reaktivni nadzor deluje avtomatsko. Reaktivni nadzor je naš primarni 
način delovanja, proaktivni nadzor pa pride v ospredje pri kognitivno bolj zahtevnih nalogah 




Kognitivni nadzor je del izvršilnih funkcij, ki nam omogoča prilagodljivost na različnih 
ravneh. Izvršilne funkcije vključujejo procese kognitivnega nadzora, npr. delovni spomin, 
nadzor inhibicije in uravnavanje pozornosti, hkrati pa se navezujejo tudi na nekatere višje 
kognitivne procese, kot sta npr. načrtovanje in reševanje problemov. 
Različni avtorji različno opredeljujejo izvršilne funkcije. McCloskey s sodelavci (2009) jih 
opredeljujejo kot kognitivne procese, ki so odgovorni za namensko in ciljno usmerjeno 
delovanje. Zelazo in sodelavci (1997) jih opredeljujejo kot kognitivne procese, ki nadzorujejo 
posameznikovo vedenje in ga pripravljajo na različne situacije. M. Lezak (1982) opredeljuje 
izvršilne funkcije kot procese, ki posamezniku omogočajo uspešno izvajanje namenskega, 
učinkovitega in sebi koristnega vedenja. Kovacs (2013) povzema izvršilne funkcije kot skupek 
različnih kognitivnih procesov. 
Skozi raziskovanje se je pojavilo več modelov izvršilnih funkcij, ki vključujejo različne 
komponente. 
V spodnji tabeli je povezava med različnimi terminološkimi izrazi in njihovo vsebino glede 




Tabela 1. Povezava med terminološkimi izrazi in njihovo vsebino glede na različne avtorje. 






























Shallice (1988) opredeljuje vlogo izvršilnih funkcij pri nadzorovanem procesiranju. V 
rutinskih in znanih situacijah je posameznikovo procesiranje in odzivanje avtomatično, ko pa 
pridemo pred nove in neznane situacije, imajo bistven pomen izvršilne funkcije, ki ustvarijo 
nove mentalne sheme, jih implementirajo in ocenijo njihovo delovanje. Nadzorni pozornostni 
sistem je tisti, ki nadzoruje aktiviranje shem glede na to, ali je dražljaj za nas rutinski ali neznan. 
Baddeleyjev (2000) model delovnega spomina prav tako opredeljuje pomen izvršilnih 
funkcij. Centralni izvršitelj nadzoruje delovanje treh podkomponent: fonološke zanke, vidno-
prostorske skicirke in epizodičnega medpomnilnika. Vsaka od teh komponent procesira 
določeno vrsto dražljajev: fonološka zanka vključuje verbalne dražljaje, vidno-prostorska 
skicirka vizualne, epizodični medpomnilnik, ki povezuje dolgoročni in kratkoročni spomin, pa 
je odgovoren za hrambo dražljajev različnih modalnosti. 
Miller in Cohen (2001) predpostavljata, da je kognitivni nadzor glavna funkcija 
prefrontalnega korteksa, kognitivni nadzor pa je vključen v različne procese: selektivno 
pozornost, odločanje, inhibicijo in spomin. 
Miyake s sodelavci (2000) pa predpostavljajo, da so najpomembnejše izvršilne funkcije 
posodabljanje, inhibicija in preklapljanje, ki so med seboj povezane. 
Od omenjenih izrazov se v nevropsihologiji pogosteje uporabljajo izvršilne funkcije, 
medtem ko je izraz kognitivni nadzor manjkrat uporabljen.  
Pri načrtovanju računalniške igre smo uporabili Miyakovo teorijo kognitivnega nadzora, 
ki, kot omenjeno, vključuje tri komponente (inhibicijo, preklapljanje in posodabljanje). H 
kognitivnemu nadzoru pa smo uvrstili tudi sposobnost načrtovanja. 
Kljub temu da so tri glavne komponente kognitivnega nadzora glede na Miyakovo teorijo 
ločene, v resnici izvedba nalog ni omejena zgolj na eno izmed njih. Za vsako izmed treh 
komponent lahko določimo, kaj je značilno samo zanjo, hkrati pa ima nekaj skupnega tudi z 
ostalima dvema. Ravno zaradi te značilnosti je oblikovanje testa, ki meri eno izmed 
komponent, zahtevno. Težko namreč določimo, za katero nalogo uporabljamo zgolj eno izmed 
komponent (Chan idr., 2008). Miyake in Friedman (2012) sta v svoji raziskavi ugotovila, da 
inhibicija, kot ena izmed treh komponent kognitivnega nadzora, v celoti korelira s skupnim 
faktorjem izvršilnih funkcij. Skupni faktor vseh treh komponent predstavlja sposobnost 








Inhibicija in merjenje inhibicije 
 
Inhibicija pomeni preprečitev ali upočasnitev nekega procesa ali funkcije (SSKJ). 
Kognitivna inhibicija pa se nanaša na sposobnost zadržanja nepomembnih mentalnih procesov 
ali reprezentacij in osredotočanja na relevantne dražljaje (MacLeod, 2007).  
Nastane lahko kot posledica selektivne pozornosti ali spominskega priklica. Lahko je voljna 
ali avtomatizirana, včasih pa je lahko tudi stranski produkt nekega drugega kognitivnega 
procesa. 
Inhibicija je pomembna v vsakdanjem življenju, pomaga nam pri doseganju ciljev, 
zadrževanju neprimernih odzivov in vsakodnevnem funkcioniranju.  
Za inhibicijo je odgovoren prefrontalni korteks, natančneje desni inferiorni frontalni girus 
(rIFG), ki se aktivira med procesi, ki vključujejo sposobnost inhibicije (Wager idr., 2005). Pri 
inhibitorni kontroli in izbiranju odzivov se aktivirajo tudi bazalni gangliji (Mink, 1996). 
Inhibicija se začne razvijati že v zgodnjem otroštvu, najhitreje se razvija med 3. in 6. letom 
(Best in Miller, 2010). Razvoj inhibicije je povezan z razvojem možganov, natančneje 
prefrontalnega korteksa. Pri otrocih inhibicijo merimo z dvema tipičnima sklopoma nalog. V 
prvi sklop spada znan »marshmallow test« (Mischel in Ebbesen, 1970). Pri tem testu pred 
otroka postavimo sladkarijo. Rečemo mu, da če ne bo pojedel sladkarije, dobi kasneje 
nagrado, nato ga pustimo samega s sladkarijo. V drugi sklop pa spada znana igra »dan in noč«. 
Pravila te igre so, da morajo otroci pri besedi dan vstati, pri besedi noč pa še naprej sedeti. 
Hitrost odzivanja otrok in število napak pri odzivih sta pri tej nalogi lahko pokazatelja 
sposobnosti inhibitorne kontrole (Best in Miller, 2010). Odrasle osebe v primerjavi z najstniki 
in otroki bolje rešujejo naloge inhibicije, pri starostnikih pa se sposobnost inhibicije ponovno 
začne zmanjševati (Kramer idr., 1994). 
V eksperimentalni psihologiji je z izrazom inhibicija pogosto enačen izraz samokontrola. 
Za ocenjevanje inhibicije oziroma samokontrole se najpogosteje uporabljajo naloge Ustavi 
odziv ob signalu (angl. »stop signal tasks«). Pri tej nalogi se mora udeleženec hitro odzivati na 
dražljaje, ob prikazu stop signala pa se na prej prikazan dražljaj ne sme odzvati (Verbruggen in 
Logan, 2008). Ker je stop signal prikazan po prikazu dražljaja, ki zahteva odziv, je inhibicija že 
začetega odzivanja težja. Stop signal je po predvajanju dražljaja, ki zahteva odziv, lahko 
prikazan v različnih zamikih (od 100 ms do 450 ms po predvajanju dražljaja). Inhibicijo lahko 
pri takih nalogah ocenimo s časom, ki ga imenujemo »stop signal« reakcijski čas (SSRT; Logan, 
1994). SSRT je po navadi v uporabi kot klinični pokazatelj inhibitorne kontrole in se uporablja 
pri študijah motenj pozornosti in hiperaktivnosti (Barkley, 1997), Parkinsonove bolezni 
(Gauggel idr., 2004), shizofrenije (Badcock idr., 2002) in obsesivno-kompulzivnih motenj 
(Krikorian idr., 2004). Bolj impulzivni posamezniki bodo pri teh nalogah manjkrat pravilno 
zadržali odziv (Logan idr., 1997). 
Drug način merjenja inhibicije pa je s pomočjo nalog zadržanja odziva Reagiraj/ne reagiraj 
(angl. »Go/No-go«)1 (Donders, 1868). Naloge »stop signal« so praviloma sestavljene tako, da 
se neki dražljaj, na katerega udeleženec reagira, ves čas prikazuje, nato pa se prikaže dražljaj 
»stop«, ob katerem udeleženec ne sme reagirati. Pri nalogah Go/No-go pa se večino časa 
prikazujejo dražljaji GO, kjer mora udeleženec vsakič reagirati, občasno pa dražljaji NO-GO, 
kjer udeleženec ne sme reagirati. Obe nalogi od udeleženca zahtevata, da pri določenem 
dražljaju ne reagira, čeprav je naravnan na reagiranje (Raud idr., 2020). 
                                                          
1 Glede na razširjenost uporabe angleškega izraza v slovenski literaturi in manj nazornega slovenskega prevoda 
bom v nadaljevanju uporabljala oznako Go/No-go kot ime za Nalogo zadržanja odziva. 
14 
 
Nalogo Go/No-go je prvi uporabil nizozemski raziskovalec Donders (1868), ko je preučeval 
reakcijske čase. Predpostavljal je, da bo s to nalogo lahko odkril razliko med reakcijskim časom 
za odziv na dražljaj, reakcijskim časom za odziv, ko moramo izbirati med dvema dražljajema, 
in reakcijskim časom, ko moramo razlikovati med dvema dražljajema. S temi preizkusi je želel 
določiti stopnje procesiranja: zaznavanje, razlikovanje, izbiranje, odziv. Njegovo delo je bilo 
deležno nekaj kritik, saj ni upošteval, da se z večanjem kompleksnosti naloge tudi spremeni 
kognitivna strategija, ki jo udeleženci uporabijo za reševanje naloge. 
Naloge Go/No-go lahko vsebujejo dražljaj GO in dražljaj NO-GO. Udeleženci morajo na 
dražljaj GO reagirati, na dražljaj NO-GO pa ne smejo reagirati. Dražljaji so lahko vizualni ali 
drugih modalnosti.  
Raziskave potrjujejo veljavnost naloge Go/No-go za merjenje inhibicije in nadzorovanja 
impulzivnosti. Naloga je uporabna tudi za merjenje v kliničnih populacijah s posamezniki z 
motnjami pozornosti s hiperaktivnostjo (Weafer idr., 2011). Ti posamezniki imajo manjšo 
sposobnost inhibitorne kontrole, pri reševanju nalog Go/No-go naredijo več napak, njihovi 
odzivi pa so počasnejši. Uporabnost nalog Go/No-go se kaže tudi v študijah z osebami, 
odvisnimi od psihoaktivnih substanc (FIllmore idr., 2006). Tudi pri teh posameznikih se kaže 
poslabšana inhibitorna kontrola in počasnejši odzivi.  
Na sliki 1 je prikazan primer naloge Go/No-go s primeri časovnega trajanja posameznih 
delov. Ko je prikazan dražljaj GO (reagiraj), mora udeleženec v čim krajšem času na dražljaj 
reagirati, pri dražljaju NO-GO (ne reagiraj) pa ne sme reagirati. Dražljaj GO je prikazan pogosto, 




Slika 1. Prikaz poteka naloge Go/No-go. 
 
Načrtovanje in merjenje načrtovanja 
 
Načrtovanje je izvršilna funkcija, ki je izrednega pomena tudi v našem vsakdanjem 
življenju. Z njo se srečujemo pri veliko vidikih funkcioniranja, od organiziranja vsakodnevnih 
dejavnosti ali našega dela do planiranja obrokov ali dopusta. 
Načrtovanje predstavlja sposobnost razdeljevanja ciljev na manjše korake in vmesne cilje 
ter sposobnost doseganja in izvajanja teh. Hkrati vključuje tudi sposobnost nadzorovanja 
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izvajanja vmesnih ciljev, njihovo evalviranje in prilagajanje. Načrtovanje vključuje ustvarjanje 
načrta za dosego cilja in zmožnost določanja, na kaj se je treba osredotočiti in kaj ni 
pomembno. Za uspešno načrtovanje je nujno tudi dobro upravljanje s časom (Owen, 1997).  
Študije funkcijske MRI kažejo povezavo med načrtovanjem in fronto-parietalno-
striatalnim delom. Glavno vlogo pri možganski aktivnosti, povezani z načrtovanjem, pa ima 
srednji dorzolateralni prefrontalni korteks (Debelak idr., 2016). Sposobnost načrtovanja se 
začne razvijati že v obdobju otroštva in se najhitreje razvija v obdobju odraščanja (Phillips idr., 
2001). 
Za merjenje načrtovanja raziskovalci najpogosteje uporabljajo nalogo Londonski stolp 
(Tower of London; Shallice, 1982). Londonski stolp je naloga, ki je uporabna tako v klinični kot 
eksperimentalni psihologiji. Od nastanka je bila uporabljena za raziskovanje težav v 
načrtovanju pri pacientih z lezijami v frontalnem delu, pri raznih nevroloških in psihiatričnih 
boleznih, kot so recimo Parkinsonova bolezen, Alzheimerjeva demenca, težave s pozornostjo 
in pri hiperaktivnosti, avtizmu, obsesivno-kompulzivni motnji in shizofreniji (Phillips idr., 
2001). Uporabimo jo lahko kot učinkovito mero načrtovanja in reševanja problemov 
(Unterrainer idr., 2004). Gre za miselno uganko, kjer so na palicah različnih višin razporejeni 
diski v različnih barvah. Udeleženec mora s čim manj premiki diskov priti iz začetnega položaja 
v ciljni položaj. Obstaja več različic Londonskega stolpa: najpogosteje uporabljena je verzija s 
tremi palicami in diski treh različnih barv. Palice so različnih višin (na prvo lahko postavimo en 
disk, na drugo največ dva in na tretjo največ tri). Pri tej verziji Londonskega stolpa imamo tako 
36 možnosti postavitev diskov na palice (Meršak, 2016). Za uspešno reševanje naloge je 
ključna stopnja načrtovanja pred začetkom reševanja (Unterrainer idr., 2004). 
Pri reševanju Londonskega stolpa lahko merimo čas načrtovanja pred začetkom 
premikanja diskov, povprečen čas premikanja diskov, število pravilno rešenih primerov in 
število odvečnih potez. Pri tem lahko omejimo število možnih potez in čas, v katerem morajo 
udeleženci rešiti nalogo. 
Slabši rezultat pri nalogi Londonski stolp se povezuje z manjšo sposobnostjo načrtovanja. 
Na sliki 2 je prikazan primer začetnega in končnega položaja diskov pri testu Londonski 
stolp. Odvisno od verzije testa (z omejenim časom, potezami, v najhitrejšem času, z najmanj 




Slika 2. Primer naloge Londonski stolp. 
 
Poleg uporabe Londonskega stolpa in njemu podobnih nalog se v zadnjem času za 
merjenje načrtovanja pogosto uporabljajo tudi naloge z labirinti. Njihova prednost je boljša 
ekološka veljavnost, saj lahko testno situacijo prilagodimo glede na posameznika (Salcedo-






Slika 3. Primer labirinta »zemljevid živalskega vrta« (vir: Salcedo-Marin idr., 2013). 
 
Na sliki 3 lahko vidimo primer testne situacije za merjenje sposobnosti načrtovanja. Pri 
tem testu dobi udeleženec navodilo, da mora pot začeti pri vhodu v živalski vrt, obiskati slone, 
leve, pande, kavarno, medveda in ptiče po poljubnem vrstnem redu, pot pa mora biti 
zaključena v parku (zgoraj desno). Po belih stezah lahko hodi neomejeno, sive pa lahko prečka 
samo enkrat. Pri tem lahko merimo čas reševanja, čas načrtovanja pred začetkom reševanja, 
skupni čas in število napak. 
 
Posodabljanje informacij, delovni spomin in merjenje sposobnosti 
posodabljanja informacij 
 
Posodabljanje je definirano kot dodajanje novih ali spreminjanje že obstoječih informacij 
v naše mentalne reprezentacije (Morris in Jones, 1990). Pomaga nam pri vzdrževanju ciljno 
usmerjenega vedenja in je bistvenega pomena pri nadzorovanju in akomodaciji vedenja v 
smeri proti doseganju cilja. S posodabljanjem informacij v našem delovnem spominu 
zagotovimo, da vzdržujemo tiste informacije, ki jih v dani situaciji potrebujemo, in pozabimo 
informacije, ki so v dani situaciji nerelevantne. Sposobnost posodabljanja informacij v 
delovnem spominu se povezuje z višjo fluidno inteligentnostjo, akademsko uspešnostjo in 
bralnim razumevanjem (Carriedo idr., 2016). 
Ecker in sodelavci (2010) so definirali tri procese posodabljanja informacij v delovnem 
spominu. To so: 
- priklic, 
- spreminjanje in 
- zamenjava. 
Priklic uporabimo, ko je nova informacija povezana z neko prejšnjo informacijo, ki jo 
moramo za uspešno rešeno nalogo priklicati. Spreminjanje uporabimo, ko je nova informacija 
nekoliko drugačna od prejšnje in jo moramo spremeniti. Zamenjava pa se zgodi v primeru, ko 
je nova informacija povsem drugačna od prejšnje in jo lahko v celoti zamenjamo.  
Sposobnost posodabljanja informacij se začne razvijati v otroštvu in se razvija vse do 
obdobja prehoda v odraslost (Carriedo idr., 2016). 
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 Delovni spomin zagotavlja začasno shranjevanje in uporabljanje informacij, ki so potrebne 
za izvajanje kompleksnih nalog. Baddeleyjev model delovnega spomina je sestavljen iz štirih 
komponent, od katerih ima vsaka svojo nalogo. Te komponente so centralni izvršitelj, 
vizualno-prostorska skicirka, fonološka zanka in epizodični medpomnilnik. Vizualno-
prostorska skicirka je odgovorna za zadrževanje in manipuliranje vidnih in prostorskih 
informacij. Njen obseg je omejen na 3−4 elemente. Glavna funkcija vidno-prostorskega 
spomina je sposobnost razvijanja mentalne predstavljivosti. Fonološka zanka skrbi za govorne 
informacije in je odgovorna za obnavljanje besed ter njihovo vzdrževanje v začasni shrambi, 
za kar je zaslužen artikulacijski kontrolni proces, ki bere in rekodira zunanje informacije in jih 
obnavlja v fonološki shrambi. Epizodični medpomnilnik je shramba z omejenim obsegom, ki 
zbira informacije različnih modalnosti in jih, na podlagi predhodnega znanja, med seboj 
povezuje v povezane celote. Centralni izvršitelj kot najpomembnejša komponenta delovnega 
spomina nadzoruje delovanje vseh prej omenjenih sistemov. Njegove naloge so osredotočanje 
pozornosti, delitev pozornosti med trenutnimi nalogami, zavestno preklapljanje med 
informacijami idr. (Baddeley in Hitch, 1974). 
 Delovni spomin ima ključno vlogo pri shranjevanju in nadziranju informacij v kratkem 
časovnem intervalu. Pri procesih shranjevanja je udeležen ventrolateralni prefrontalni 
korteks, pri procesih nadziranja pa sodeluje dorzolateralni prefrontalni korteks (Rypma in 
D'Esposito, 1999). 
 Naloge za merjenje delovnega spomina in naloge za merjenje posodabljanja informacij v 
delovnem spominu med seboj visoko korelirajo, zato nekateri avtorji menijo, da lahko za 
merjenje obeh konstruktov uporabljamo naloge za merjenje delovnega spomina ali naloge za 
merjenje posodabljanja informacij. Ker pa je posodabljanje informacij teoretsko in 
konceptualno drugačen koncept kot delovni spomin, velja premisliti o uporabi testov za 
merjenje delovnega spomina za namen merjenja posodabljanja in obratno. V validacijski 
raziskavi smo uporabili test n-nazaj (Kirchner, 1958), ki velja za test za merjenje posodabljanja 
informacij (slika 4). 
Pri nalogi n-nazaj morajo udeleženci s procesi posodabljanja, spremljanja in vzdrževanja 




Slika 4. Potek naloge n-nazaj pri pogojih 1-nazaj, 2-nazaj in 3-nazaj. 
 
Poznamo več različic naloge n-nazaj. Razlikujejo se lahko glede na vsebino dražljaja, 
nekatere verzije uporabljajo verbalne dražljaje, npr. številke, črke, druge pa neverbalne, npr. 
oblike, sličice. Dražljaji so lahko slušni ali vidni. Verzije pa se lahko razlikujejo tudi glede na 
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značilnost, ki jo morajo udeleženci opazovati. Pri nekaterih verzijah morajo udeleženci 
identificirati, ali je dražljaj enak dražljaju n-mest nazaj, pri drugih pa morajo presoditi lokacijo 
dražljaja, tj. ali je dražljaj na istem položaju kot dražljaj n-mest nazaj. Naloga n-nazaj lahko 
vključuje presojanje o eni vrsti dražljaja, lahko pa sta vključeni dve vrsti dražljajev. Takšna 
verzija se imenuje dvojni n-nazaj (Jaeggi idr., 2008). Primer takšne verzije je npr., ko sta dva 
dražljaja prikazana sočasno, en dražljaj je črka, drugi dražljaj pa je kvadrat, ki se prikazuje 
znotraj mreže. Udeleženci morajo v tem primeru biti osredotočeni na položaj kvadrata in na 
to, katera črka se je pojavila. Raziskave kažejo, da je dvojni n-nazaj težja naloga, saj pri enakem 
številu n-nazaj udeleženci dosegajo statistično nižje rezultate v primerjavi z enojno nalogo n-
nazaj (Jaeggi idr., 2008). 
 
Preklapljanje in merjenje preklapljanja 
 
Preklapljanje med nalogami pomeni izvajanje ene naloge takoj po izvajanju prejšnje 
(Monsell, 2003). Ta komponenta kognitivnega nadzora je ključna pri sposobnosti izbiranja 
pravilnega odzivanja v določeni situaciji. Ko govorimo o sposobnosti preklapljanja, imamo v 
mislih preklapljanje pozornosti, kognitivno fleksibilnost in fleksibilno preklapljanje (Scott, 
1962). Omenjene procese lahko definiramo kot sposobnost posameznika, da opusti, ali 
zamenja trenutno aktivnost za drugo aktivnost, odvisno od zahtev posamezne situacije. Visoka 
kognitivna fleksibilnost je nasprotna perseveraciji in pomeni sposobnost inhibiranja 
neprimernega vedenja, ki ni optimalno za dano situacijo.  
Kognitivna fleksibilnost se začne razvijati že v otroštvu in se kasneje izboljšuje kot 
posledica razvoja drugih sposobnosti (Chelune in Baer, 1986). Ker je povezana s procesom 
učenja, lahko primanjkljaji v kognitivni fleksibilnosti vplivajo tudi na druge vidike 
posameznikovega funkcioniranja. Zmanjšana kognitivna fleksibilnost je značilna za 
posameznike z obsesivno-kompulzivno motnjo. Raziskave s fMRI kažejo, da se pri nalogah, ki 
zahtevajo kognitivno fleksibilnost, aktivirajo prefrontalni korteks, bazalni gangliji, anteriorni 
cingulatni korteks in posteriorni parietalni korteks (Boger-Mehall, 1996). 
Visoka kognitivna fleksibilnost torej pomeni visoko sposobnost miselnega preklapljanja, 
ki jo merimo z reakcijskimi časi ali natančnostjo odgovarjanja v testni situaciji, ko pride do 
zamenjave naloge. Podaljšanje reakcijskih časov in poslabšanje točnosti odgovarjanja 
imenujemo strošek preklapljanja (angl. switching cost). Tak način merjenja kognitivne 
fleksibilnosti uvrščamo v vedenjsko paradigmo preklapljanja. Raziskave potrjujejo uporabnost 
te paradigme in kažejo na statistično značilno zvišanje reakcijskih časov in znižanje točnosti 
odgovarjanja v testnih situacijah, kjer mora posameznik preklapljati med nalogami (Rogers in 
Monsell, 1995). Ta strošek preklapljanja je večji v primeru dražljajev dveh modalnosti. Primer 
takega dražljaja je npr. barvna črka, kjer opazujemo barvo črke in ali gre za soglasnik ali 
samoglasnik.  
Za merjenje kognitivne fleksibilnosti uporabljamo naloge, ki vključujejo sposobnosti 
preklapljanja med različnimi pravili. Pri tem ocenjujemo reakcijski čas, sposobnost natančnega 
odgovarjanja in čas priprave na reševanje. Različne naloge za ocenjevanje sposobnosti 
preklapljanja so si med seboj podobne, razlikujejo se lahko v modalnosti in vrsti dražljajev, 
aktivnosti udeleženca ali drugih podrobnostih.  
Primer takšne naloge je Test sledenja (angl. Trail making test; Atkinson in Ryan, 2008), ki 
je sestavljen iz dveh delov. V prvem delu udeleženec po zaporednem vrstnem redu povezuje 
številke, v drugem delu pa po izmeničnem zaporednem vrstnem redu povezuje številke in črke. 
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Primer te naloge je prikazan na spodnji sliki. Meri se zvišanje časa reševanja drugega dela v 




Slika 5. Ponazoritev naloge preklapljanja pri pogojih brez preklapljanja in s preklapljanjem. 
 
Druga paradigma merjenja kognitivne fleksibilnosti pa najpogosteje uporablja 
Wisconsinski test razvrščanja kartic (angl. Wisconsin card-sorting test; Grant in Berg, 1948), pri 
katerem udeleženec razporeja kartice različnih barv in z različnimi liki glede na pravilo, za 
katerega meni, da je v situaciji najbolj primerno (slika 6). Med razvrščanjem kartic se pravilo 
zamenja. Posamezniki, ki so bolj kognitivno fleksibilni, bodo prej ugotovili, da se je pravilo 
zamenjalo, in pravilno razvrstili kartice.  
Praktična uporabnost testa je pri ugotavljanju nevrodegenerativnih in duševnih bolezni. 
V kombinaciji z drugimi psihodiagnostičnimi pripomočki nam lahko da tudi informacije o 
disfunkcijah prefrontalnega korteksa in sposobnostih vzdrževanja pozornosti, delovnega 









Slika 6. Prikaz naloge v Wisconsinskem testu razvrščanja kartic. Udeleženec mora spodnjo 
karto razvrstiti k eni od zgornjih štirih, in sicer glede na pravilo, ki ga mora ugotoviti (glede na 







V vsakdanjih situacijah se kognitivni nadzor kaže skozi kompleksno združeno delovanje. 
Tipično ga preučujemo s testi tipa papir-svinčnik ali računalniškimi testi, ki izolirano merijo 
posamezne komponente kognitivnega nadzora. Problem teh testov je, da poskušajo izvršilne 
funkcije meriti izolirano in v situacijah, ki niso podobne tistim v vsakdanjem življenju, zato je 
vprašljiva ekološka veljavnost rezultatov (Jurado in Rosselli, 2007). Reševanje takšnih testov 
pa se udeležencem zdi dolgotrajno, monotono in dolgočasno. Za preseganje omenjenih 
pomanjkljivosti se takšne naloge pogosto nadomestijo z igrificiranimi nalogami, ki jih 
imenujemo resne igre. 
Pojem »resne igre« je v uporabi že od sedemdesetih let prejšnjega stoletja, ko je inženir 
in pedagog Clark C. Abt izdal knjigo Serious Games (1970). Pod pojmom resne igre je opredelil 
igre, katerih glavni cilj ni zgolj zabava, ampak tudi vpliv na posameznikov intelektualni razvoj. 
Uporaba resnih iger je začela pridobivati pomen z razvojem simulacij in videoiger na vojaškem 
področju. Ena izmed prvih in najpomembnejših resnih iger je America's Army, ki je bila razvita 
leta 2002 (IDATE, 2008). 
Igra je razvedrilna dejavnost, ki vključuje določena pravila in stremi k doseganju cilja. 
Njene značilnosti avtorji različno opredeljujejo. Najpomembnejše značilnosti pa se navezujejo 
na interaktivnost, vsebovanje pravil in ciljev, vizualizacijo, izzive in tveganje ter tekmovalnost 
(Garris idr., 2002). 
Prensky (2001) je kot glavne značilnosti igre navedel šest elementov. Prvi element so 
pravila, ki razlikujejo igro in neko drugo sprostitveno dejavnost. Drugi element so cilji, ki so 
glavni element iger in osmislijo dejavnost za igralca. Naslednji element so povratne 
informacije, ki se navezujejo na pravilnost in napačnost posameznikove poteze. Četrti element 
je tekmovanje, ki mora vključevati ustrezno razmerje med posameznikovimi sposobnostmi in 
zahtevami igre. Peti element je interakcija. Pod interakcijo uvrščamo interakcijo bodisi med 
igralci bodisi med igralcem in računalnikom. Zadnji element pa je zgodba, saj mora igra imeti 
vsebino, ki pomaga pri usvojitvi cilja. Omenjenih šest elementov iger se navezuje na vse vrste 
iger, za računalniške oziroma digitalne igre pa so posebej pomembni ravno zadnji trije 
elementi. 
Resne igre vključujejo enake elemente kot ostale igre, vendar se od njih razlikujejo po 
namenu uporabe. Njihov glavni cilj ni razvedrilo ali zabava, ampak so namenjene 
usposabljanju, izobraževanju, oglaševanju ali treniranju (Michael in Chen, 2006). 
Trenutno so resne igre v uporabi predvsem na vojaškem področju, njihova uporabnost pa 
se širi tudi na področje šolstva, organizacij in podjetništva (IDATE, 2008). 
Resne igre v grobem uvrščamo v tri podzvrsti: 
- izobraževalne igre, 
- oglaševalske igre in 
- simulacijske igre. 
Za izdelavo dobre resne igre je treba upoštevati tri glavna področja: teorijo, vsebino igre 
in oblikovanje igre. Resna igra mora temeljiti na spoznanjih o zaznavanju in učenju ter temeljiti 
na znanjih o čustvih in odnosu človeka do računalnika in iger, vsebina igre mora biti dodelana 
in se nanašati na izbrano tematiko, ki jo želimo skozi igro predstaviti, oblika in vsebina igre pa 
mora izhajati iz teoretskih in vsebinskih izhodišč (Laamarti idr., 2014). Priporočeno je tudi, da 
ima resna igra čim več realističnih potez, saj to omogoča boljši transfer v vsakdanje situacije. 
Začetek igre ne sme biti pretežak, igra pa naj bo hitro obvladljiva s povečevanjem težavnosti 
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tekom igre. Ker želimo, da udeleženci igro igrajo čim dlje časa, torej vzdržujejo pozornost, naj 
igra ne bo prelahka in ne pretežka (Laamarti idr., 2014). 
Možnosti uporabe resnih iger so široke in raznolike. Njihova najpogostejša uporaba je za 
učenje določenih praktičnih spretnosti, npr. v vojski, policiji, letalstvu, podjetništvu. Uporabne 
so tudi pri testiranju osebnostnih lastnosti, spretnosti in sposobnosti. Uporabimo jih lahko za 
trening oziroma izboljšanje neke sposobnosti ali pa kot sredstvo razširjanja sporočil in idej 
(Laamarti idr., 2014). 
Vojska najdlje uporablja resne igre in je veliko prispevala k njihovemu razvoju, saj so lahko 
odličen pripomoček za usposabljanje vojakov (IDATE, 2008). Pri tem so resne igre na vojaškem 
področju večinoma osredotočene na izboljšanje motorike in koordinacije, večanje zmožnosti 
konvergentnega mišljenja in učenje konstruktivnega reagiranja v stresnih situacijah. 
Uporabljajo pa jih tudi druge državne ustanove in službe, predvsem v ZDA. To so npr. reševalne 
enote, policija, gasilci, tajne enote, ki organizirajo usposabljanja za reagiranje ob naravnih in 
ekoloških nesrečah, usposabljanja za varovanje ali razna izobraževanja.  
V zadnjem času se vedno bolj poudarja učinkovitost uporabe resnih iger v zdravstvene 
namene (Michael in Chen, 2006). Na tem področju poznamo igre, namenjene okrevanju, 
zdravljenju in rehabilitaciji pacientov, usposabljanju zdravnikov ali v namen promocije zdravja 
in blagostanja. Ravno slednje so v zadnjem času, tudi zaradi naraščanja dostopnosti pametnih 
telefonov, v porastu.  
Na področju organizacij in podjetij se resne igre navezujejo na razvoj podjetniških in 
poslovnih spretnosti ali na izboljšanje mehkih veščin in kompetenc pri zaposlenih (Michael in 
Chen, 2006).  
Razvitih je precej resnih iger tudi za področje izobraževanja in šolstva, njihova uporaba pa 
je zaradi zadržkov in pomislekov njihovih uporabnikov do tehnoloških inovacij precej na 
začetku. Glede na trenutno situacijo in možnost šolanja na daljavo pa učitelji nekoliko več 
uporabljajo tudi takšne aplikacije. V prid uporabi resnih iger v šolstvu govorijo tudi značilnosti 
generacije N (angl. Net Generation), ki pravi, da se bodo ti otroci prej ozvali v računalniških 
igrah kot pri interakcijah in odnosih z drugimi učenci (Feiertag in Berge, 2008). 
Prednosti uporabe resnih iger so zagotovo njihova enostavna dostopnost, cenovna 
ugodnost in učinkovitost ter aktivno udejstvovanje udeleženca. Usposabljanje z njihovo 
pomočjo je varno in hkrati zelo realistično. Resne igre so interaktivne in dinamične, vključujejo 
avtentičnost in povezujejo simulacijo z resničnostjo (Garris idr., 2002). 
Kljub številnim pozitivnim učinkom uporabe resnih iger pa obstaja tudi nekaj pomislekov 
oziroma zadržkov. V večini iger dobi udeleženec povratno informacijo glede na njegovo 
uspešnost reševanja, pri resnih igrah, katerih namen in poudarek je izobraževanje ali 
kognitivni trening, pa bi bilo bolj smiselno, da je povratna informacija vezana na uspešnost 
učenja ali treniranja. Resna igra bi morala vsebovati tudi čim manj motečih elementov, ki 
obremenjujejo posameznikovo kognicijo, vendar lahko preveč osiromašena igra hitro postane 
manj zanimiva za udeležence (Westera, 2017). Pri uporabi resnih iger pa moramo biti pozorni 
tudi na ciljno populacijo. Uporaba takšne igre v različnih generacijah mora biti posebej 
previdna, saj lahko na rezultate udeležencev vplivajo tudi drugi dejavniki, kot je npr. 











Klasični testi za merjenje kognitivnega nadzora so pogosto monotoni in dolgočasni, 
udeleženci za njihovo reševanje niso visoko motivirani, vprašljiva pa je lahko tudi njihova 
ekološka veljavnost (Jurado in Rosselli, 2007). Da bi presegli te omejitve, smo v okviru 
raziskovalnega programa P5-0110 razvili računalniško aplikacijo CCRacer, ki v trenutni obliki 
vključuje štiri naloge, in sicer nalogo Go/No-go za merjenje sposobnosti inhibicije, nalogo 
Križišča za merjenje miselnega preklapljanja, nalogo n-nazaj za merjenje sposobnosti 
posodabljanja informacij in nalogo za merjenje sposobnosti načrtovanja, ki je ena od 
pomembnih sestavnih funkcij kognitivnega nadzora. Udeleženci lahko v prvih treh nalogah 
avtomobil upravljajo z uporabo tipk na tipkovnici ali z uporabo volana, pri četrti nalogi pa 
uporabljajo računalniško miško. Igrificirane naloge poskušajo narediti merjenje udeležencem 
bolj zanimivo in manj monotono in se, zaradi simulacije vožnje avtomobila, bolj približati 
vsakdanjemu življenju. 
V magistrski nalogi smo preverjali veljavnost razvitega pripomočka za merjenje 
kognitivnega nadzora. Zanimalo nas je, ali so merske značilnosti posameznih nalog podobne 
značilnostim klasičnih testov, ki se običajno uporabljajo za merjenje kognitivnega nadzora. 
Zastavili smo si več raziskovalnih vprašanj. Zanimalo nas je, kakšne bodo korelacije med 
posameznimi testi ter ali bodo imele predvideno pozitivno smer. Prav tako nas je zanimalo, ali 
bodo korelacije med testi, ki merijo isto funkcijo, višje kot med testi, ki merijo različne funkcije. 
Zanimalo nas je tudi, ali je retestna zanesljivost pripomočka ustrezna ter kakšna je 
motiviranost udeležencev in njihova subjektivna ocena zanimivosti pri reševanju nalog 









V prvem delu testiranja je sodelovalo 85 udeležencev, od tega 15 moških (18 %) in 70 
žensk. Njihova povprečna starost je bila 21 let (M = 21,2 let; SD = 3,7 let). V drugem delu pa je 
sodelovalo 38 udeležencev iz prvega dela, od tega 5 moških (13 %) in 33 žensk. Njihova 
povprečna starost je bila 20 let (M = 20,4 let; SD = 3,0 let). 
Med udeleženci prvega dela testiranja je bilo 38 udeležencev (45 %), ki igrajo računalniške 
igre, 73 udeležencev (86 %) pa je imelo vozniški izpit.   
Udeleženci, ki igrajo računalniške igre, jih v povprečju igrajo 3,5 ure na teden (SD = 5,7; 




Udeleženci so reševali 12 kognitivnih testov.  
 
Testi v okolju CCRacer 
 
Aplikacija CCRacer je resna igra z avtomobilistično tematiko, znotraj katere so 
implementirane štiri računalniške igrificirane verzije kognitivnih testov (Prosenik, 2019).  
Igralec pri treh nalogah vozi avtomobil, pri eni nalogi pa usmerja avtomobile s 
premikanjem križišč. Naloge med izvedbo beležijo vse akcije uporabnika in čase reševanja. 
Aplikacija CCRacer je sestavljena iz treh sklopov. Prvi je namenjen izdelavi in prilagajanju 
testov, drugi izvedbi testiranja, tretji pa treningu. Uporabniki imajo dostop do drugega in 
tretjega sklopa, prvi sklop pa je namenjen testatorjem in izvajalcem raziskav, ki lahko 
kognitivne teste modificirajo. Za modifikacijo testa se uporablja JSON format. V prilogi 4 so 




Slika 7. Glavno okno aplikacije CCRacer. 
 
Trenutno je v aplikaciji CCRacer možno za igranje uporabiti tudi volan, naloge pa so bile 
ustvarjene tudi z mislijo na uporabo očal za prikaz navidezne resničnosti. 




1. CCRacer Križišča 
Test meri sposobnost preklapljanja med pravili. Gre za simulacijo vožnje avtomobila, ki 
vključuje različna križišča. Udeleženec vozi po sredini dvopasovnice, v Y-križišču pa se mora 
odločiti, ali bo zavil levo ali desno, odvisno od odgovora na nalogo, kar stori s tipkama A in D 
ali s smernima tipkama. Hitrost vožnje avtomobila je bila stalna. Udeleženec se je v prvem delu 
raziskave odločal, ali je število, prikazano na armaturni plošči, sodo ali liho. V drugem delu 
raziskave pa se je odločal, ali je prikazano število večje ali manjše od števila, prikazanega v 
predhodnem križišču. En odgovor je bil zapisan na levi strani armaturne plošče, drugi pa na 
desni strani (slika 8). Udeleženec je moral v križišču s pritiskom na levo smerno tipko avto 
premakniti na levi vozni pas in tako zaviti v levo, če je bil pravilen odgovor na levi strani, oz. s 
pritiskom na desno smerno tipko avto prestaviti na desni vozni pas in tako zaviti v desno, če je 
bil pravilen odgovor na desni strani. Test je bil sestavljen iz vaje z desetimi primeri, kjer so si 
križišča sledila z razmikom 3000 ms, in štirih delov, kjer so si križišča sledila z razmikom 1600 
ms, prvi del je vseboval 26 križišč s pravilom »sodo/liho«, drug 26 križišč s pravilom 
»večje/manjše«, tretji 52 križišč z izmeničnim prikazovanjem obeh pravil in četrti 52 križišč z 
zamenjavo pravila v vsakem drugem križišču. Reševanje naloge je povprečno trajalo 8 minut. 
Tekom naloge se je beležilo, ali se je udeleženec pravilno odločal, ter njegov reakcijski čas do 




Slika 8. Računalniška igra Križišča. 
 
2. CCRacer Go/No-go 
S testom merimo sposobnost zadržanja spontanih odzivov. Udeleženec vozi avtomobil po 
dvopasovnici. Na cesti se prikaže dim črne ali bele barve. Udeleženec se mora izogniti črnemu 
dimu (se s pritiskom na eno od smernih tipk umakniti na drug vozni pas) in zapeljati skozi beli 
dim (slika 9). Hitrost vožnje avtomobila je bila stalna. V prvem delu naloge je bil beli dim 
prikazan v 20-ih odstotkih, v drugem delu pa je bil prikazan pogosteje (v 80-ih odstotkih). 
Izvedba testa je trajala približno 7 minut. Udeleženci so reševali vajo z 10 primeri, kjer so se 
dimi prikazovali v razmiku 1500 ms, in dva dela s 165 primeri, kjer so bili dimi v razmiku 1000 
ms. Beležili smo pravilnost odločitve in reakcijski čas do menjave pasu. Znotraj igre je 
implementirana tudi možnost polne črte na cestišču (v tem primeru udeleženec ne sme 





Slika 9. Računalniška igra Go/No-go. 
 
3. CCRacer n-nazaj 
Test meri sposobnost posodabljanja informacij oz. delovni spomin. Nad cesto, po kateri se 
vozi avtomobil, se prižigajo signalne table, na katerih so izpisane različne črke (slika 10). V 
prvem delu naloge mora udeleženec zahupati s pritiskom na tipko za presledek ali črko H, če 
je prikazana črka enaka, kot je bila predvajana na tabli pred tem (naloga 1-nazaj). Enako 
navodilo velja za naslednje štiri dele naloge: pri delu 2-nazaj zahupa, kadar je prikazana črka 
enaka tisti, predvajani dve tabli nazaj, pri delu 3-nazaj zahupa, kadar je črka enaka tisti, 
predvajani tri table nazaj, pri 4-nazaj zahupa, če je prikazana črka enaka tisti, ki je bila 
predvajana štiri table nazaj, pri nalogi 5-nazaj pa zahupa, če je prikazana črka enaka črki, 
predvajani 5 tabel nazaj. Hitrost vožnje avtomobila je bila stalna. Tudi tu udeleženec na 
začetku rešuje vajo s 14 situacijami. V posameznem delu naloge je bilo na poti 60 tabel, ki so 
se prikazovale v razmiku 2000 ms. Izvedba celotnega testa je trajala približno 15 minut. Beležili 
smo pravilnost klikov in reakcijski čas. Znotraj testa je možno uporabiti tudi ovire na cesti, ki 




Slika 10. Računalniška igra N-nazaj. 
27 
 
4. CCRacer načrtovanje 
CCRacer Načrtovanje je računalniška igra za merjenje načrtovanja. Udeleženec mora 
avtomobile s klikom na križišče parkirati v hiše istih barv (slika 11). Za igranje te igre uporablja 
računalniško miško. V naši raziskavi je bila naloga udeleženca 80 avtomobilov pripeljati do hiše 
enake barve (npr. moder avtomobil do modre hiše), pred tem udeleženec rešuje še vajo s 16 
avtomobili. Naloga se rešuje tako, da udeleženec s kliki z miško preusmerja ceste, tako da 
posameznemu avtomobilu pripravi ustrezno pot. Prvih osem avtomobilov se je pojavljalo na 
2500 ms, potem se je njihovo pojavljanje na vsakih osem avtomobilov zmanjšalo za 100 ms. 
Zadnjih osem avtomobilov se je pojavljalo vsakih 1600 ms. Beleži se število pravilno parkiranih 




Slika 11. Računalniška igra Načrtovanje. 
 
Testi iz baterije PEBL  
 
Baterija testov PEBL (Mueller in Piper, 2014) vsebuje prostodostopne verzije testov, ki jih je 
možno spreminjati glede na potrebe raziskave. V naši raziskavi smo uporabili test za merjenje 
sposobnosti preklapljanja, test za merjenje sposobnosti inhibicije, dva testa za merjenje 
kapacitete delovnega spomina in dva testa za merjenje sposobnosti načrtovanja. Scenariji 
posameznih testov, ki smo jih uporabili v naši raziskavi, so opisani v nadaljevanju. 
 
5. PEBL Ptrails  
Test Ptrails (angl. Trail-making task) je namenjen merjenju sposobnosti preklapljanja med 
informacijami (Atkinson in Ryan, 2008). Test je sestavljen iz treh različnih nalog. V prvi nalogi 
udeleženci povezujejo črke po abecednem vrstnem redu, v drugi številke po zaporedju, v tretji 
pa izmenično črke in številke (1-A-2-B-3-C). Beležijo se čas povezovanja črk in/ali številk in 
napačni kliki. Vsaka od nalog je bila ponovljena trikrat. Test je trajal približno 4 minute.  
 
6. PEBL Go/No-go 
Test meri sposobnost zadržanja spontanih odzivov (Bezdjian idr., 2009). Na zaslonu je 
prikazan kvadrat s štirimi zvezdicami. Ob odkritju ene od štirih zvezdic se v kvadratu pojavi 
črka. Če je prikazana črka P, morajo udeleženci čim hitreje pritisniti na gumb. Če pa je 
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prikazana črka R, morajo odziv zadržati. V drugem delu se navodilo zamenja. Ob prikazu črke 
P se udeleženci ne smejo odzvati. Ob prikazu črke R pa morajo čim hitreje pritisniti na gumb. 
Beleži se število pravilnih in napačnih klikov ter reakcijski časi. V raziskavi so udeleženci reševali 
vajo z 10 poskusi in test, ki je vseboval 20 pojavljanj črke R ter 80 pojavljanj črke P. Test se je 
ponovil dvakrat in je trajal 6 minut.  
 
7. PEBL enojni n-nazaj 
Z nalogo merimo kapaciteto delovnega spomina (Jaeggi idr., 2008). Na sredini zaslona je 
predvajana mreža 3 x 3. Znotraj mreže je na različnih mestih predvajan kvadrat. Naloga 
udeleženca je odgovoriti, ali je trenutni kvadrat predvajan na enakem mestu kot tisti, ki je bil 
predvajan n-mest nazaj. Predvajanih je bilo 20 dražljajev za vsak pogoj (1-nazaj, 2-nazaj, 3-
nazaj, 4-nazaj in 5-nazaj), od tega se je bilo pri vsakem pogoju treba odzvati pri šestih dražljajih. 
Test je trajal približno 8 minut.  
 
8. PEBL dvojni n-nazaj  
Test meri kapaciteto delovnega spomina in je podoben enojnemu testu n-nazaj iz baterije 
PEBL, le da so poleg kvadratov predvajane še črke. Udeleženci pri vsakem dražljaju poročajo, 
ali je črka enaka tisti, ki je bila predvajana od 1 do 5 mest nazaj, ter ali je kvadrat na enakem 
mestu, kot je bil predvajan n-mest nazaj. Predvajanih je bilo po 20 dražljajev za vsak pogoj (1-
nazaj, 2-nazaj in 3-nazaj), od tega se je bilo treba odzvati pri štirih dražljajih za kvadrate, štirih 
za črke in dvakrat pri obeh vrstah dražljajev. Test je trajal okvirno 5 minut.  
 
9. PEBL Londonski stolp  
Naloga Londonski stolp (angl. Tower of London − TOL) meri sposobnost načrtovanja 
(Phillips idr., 1999). Udeleženci morajo v skladu s pravili prelagati diske, dokler iz začetnega 
položaja ne dosežejo končnega položaja postavitve diskov. V raziskavi smo omejili število 
potez in čas reševanja posameznega problema. Beleži se čas reševanja naloge in ali oseba reši 
problem z najmanj možnimi potezami. Test je trajal okvirno 7 minut. 
 
10. PEBL Problem trgovskega potnika  
Naloga Problem trgovskega potnika (angl. Traveling salesman problem – TSP) meri 
sposobnost načrtovanja (Mueller idr., 2015). Udeleženci morajo povezati točke po najkrajši 
možni poti. V testu so udeleženci reševali 20 prikazov z različnim številom točk (6, 10, 20, 30). 
Beležili smo učinkovitost dolžine, čas reševanja naloge in število optimalnih rešenih poti. Test 
je trajal okvirno 7 minut.  
 
Testi iz spletne baterije PsyToolkit 
 
Spletna baterija PsyToolkit (Stoet, 2017) vsebuje prostodostopne verzije testov, ki se rešujejo 
preko spletne povezave. Aplikacija omogoča modificiranje scenarijev posameznih testov glede 
na potrebe raziskave. Za našo raziskavo smo iz baterije PsyToolkit uporabili dva testa, enega 






11. PsyToolkit Task Switching  
Z nalogo merimo sposobnost preklapljanja med pravili. Na zaslonu je predvajan kvadrat, 
razdeljen na štiri dele. V njegovih kvadrantih se zaporedno prikazujejo pari črka-številka (v 
smeri urinega kazalca, torej v II., I., IV., III., II., I. itd.). Udeleženci morajo spritiskom na eno od 
dveh tipk (B in N) odgovoriti, ali je v zgornjih kvadrantih prikazana črka soglasnik ali 
samoglasnik in ali je v spodnjih kvadrantih prikazana številka soda ali liha. Beleži se pravilnost 
reakcije in reakcijski čas. Test je bil sestavljen iz 40-ih situacij s prvim pravilom, 40-ih z drugim 
pravilom in 80-ih situacij z izmenjevanjem obeh pravil (40 v situaciji s spremembo pravila, tj. 
ko je bil par predvajan v I. in nato v IV. kvadrantu ali v III. in nato v II. kvadrantu, in 40 v situaciji 
s ponovitvijo pravila, tj. ko je bil par predvajan v II. in nato v I. kvadrantu ali v IV. in nato v III. 
kvadrantu). Test je trajal 5 minut. 
 
12. PsyToolkit Go/No-go 
S testom merimo sposobnost inhibicije spontanega odziva. V nalogi se izmenično 
prikazujeta zeleni in rdeči lik. Ko je prikazan zeleni lik, mora udeleženec čim hitreje pritisniti 
na preslednico, kadar je prikazan rdeči lik, pa ne sme reagirati. Udeleženci so reševali dva dela 
naloge. V prvem delu so bili od 100-ih primerov v 80-ih primerih predvajani zeleni dražljaji in 
v 20-ih primerih rdeči. V drugem delu so bili rdeči dražljaji predvajani v 40-ih primerih in zeleni 
v 10-ih primerih od 50-ih. Beležili smo točnost reševanja in reakcijski čas. Test je trajal 4 
minute. 
 
Vprašalnik za udeležence 
 
Udeleženci so na začetku testiranja in po vsakem rešenem testu reševali Vprašalnik za 
udeležence (priloga 1). Vprašalnik je v prvem delu vseboval vprašanja o starosti, spolu 
udeleženca, o tem, ali ima vozniški izpit kategorije B in o pogostnosti igranja videoiger (ure na 
teden) ter o uporabi posebnih tipk na tipkovnici in o uporabi volana. V drugem delu so 
udeleženci na ocenjevalni lestvici poročali o subjektivnem zaznavanju zanimivosti 
posameznega testa in o motiviranosti pri njegovem reševanju. Na koncu so lahko zapisali še 




V raziskavi nas je zanimala validacija štirih testov, ki so del videoigre CCRacer. Za validacijo 
vsakega testa (preverjanje njegove konvergentne veljavnosti) smo uporabili dva klasična 
kognitivna testa, ki naj bi merila isto kognitivno funkcijo. Za validacijo testa CCRacer Go/No-
go smo uporabili testa PEBL Go/No-go in PsyToolkit Go/No-go. Za validacijo testa CCRacer 
Križišča smo uporabili testa PEBL Ptrails in PsyToolkit Task Switching. Za validacijo testa 
CCRacer n-nazaj smo uporabili testa PEBL enojni n-nazaj in PEBL dvojni n-nazaj. Za validacijo 
testa CCRacer Načrtovanje smo uporabili testa Londonski stolp (TOL) in Problem trgovskega 
potnika (TSP), oba iz baterije PEBL. Skupno so udeleženci reševali 12 testov ter Vprašalnik za 
udeležence. 
Prvo testiranje je bilo izvedeno v juliju in avgustu 2019 ter novembru in decembru 2019, 
drugo testiranje pa je bilo izvedeno avgusta, septembra in decembra 2019 ter januarja 2020.  
Naključno izbrana polovica udeležencev prvega testiranja je prišla na drugo testiranje 
približno en mesec po končanem prvem testiranju (Mtrim = 30,8 dni; SD = 4,5 dni). Na termine 
30 
 
tako prvega kot tudi drugega testiranja so se udeleženci prijavljali preko spletnega obrazca 
ustvarjenega s pomočjo Google Forms. 
Udeleženci so na obeh testiranjih reševali teste v treh sklopih, znotraj katerih so bili testi 
predvajani v naključnem vrstnem redu. 
Udeleženci so pred testiranjem podpisali informirano soglasje (priloga 2). Raziskavo je 
odobrila Komisija za etiko Filozofske fakultete (priloga 3). 
Testiranje je potekalo v Psihološkem laboratoriju na Filozofski fakulteti v manjših 
skupinah. Ob prihodu v laboratorij so bili seznanjeni z obrazcem, namenom in značilnostmi 
raziskave, nato so izpolnili prvi del Vprašalnika za udeležence. 
Med testiranjem je bila ves čas prisotna testatorka, ki je spremljala reševanje udeležencev 
in jih vodila med različnimi sklopi testov. Vseh 12 testov so udeleženci reševali na računalnikih. 
Program CCRacer in testno baterijo PEBL so zagnali iz USB ključkov, testa iz baterije Psytoolkit 
pa so reševali s pomočjo spletne povezave.  
Udeleženci so pri testih CCRacer Križišča, CCRacer Go/No-go in CCRacer n-nazaj pri 
odzivanju na nalogo uporabljali tipkovnico. Pri testu CCRacer Načrtovanje so uporabljali 
računalniško miško. Računalniško miško so uporabljali tudi pri testih Ptrails, Go/No-go, 
Problem trgovskega potnika in Londonski stolp iz baterije PEBL. Pri ostalih testih so za 
odgovarjanje uporabljali tipkovnico. Pri testu Go/No-go iz baterije Psytoolkit ter testih n-nazaj 
iz baterije PEBL so uporabljali preslednico, pri testu Task Switching iz baterije Psytoolkit so 
uporabljali tipki B in N. 
Med posameznimi testi in posameznimi pogoji znotraj testov so lahko naredili kratek 
odmor. Vsako od testiranj je trajalo približno 90 minut. Po koncu vsakega testa so 




Ker so reakcijski časi znotraj posameznega eksperimentalnega pogoja na individualni ravni 
tipično desno asimetrično porazdeljeni, smo kot povprečni reakcijski čas osebe v posameznem 
pogoju računali srednji reakcijski čas (mediano teh časov). Za obdelavo rezultatov smo 
uporabili programe R Studio, SPSS in Excel. 
Frekvenčne porazdelitve merjenih spremenljivk so bile večinoma nenormalne, zato smo 
uporabili petodstotno prirezano aritmetično sredino kot robustno mero centralne tendence 
in interkvartilni razmik kot mero variabilnosti podatkov. 
Nekateri udeleženci so testiranje predčasno zaključili ali pa so bili njihovi rezultati 
nepopolni, zato se je med rezultati pojavljalo nekaj manjkajočih podatkov. Analizirali smo 
razpoložljive podatke. 
Pri validaciji vsakega posameznega testa iz CCRacerja smo preverili in primerjali opisne 
statistike za točnost in reakcijske čase med posameznimi testi. Preverili smo tudi korelacijske 






Rezultati in razprava 
 
Validacija testa CCRacer Go/No-go 
 
Test Go/No-go meri sposobnosti inhibicije oziroma zadrževanja neželenega odziva. Za 
validacijo testa CCRacer Go/No-go sem uporabila test Go/No-go iz baterije PEBL ter test 
Go/No-go iz baterije PsyToolkit. 
V tabeli 2 so prikazane opisne statistike za točnost pri posameznih pogojih testov CCRacer 
Go/No-go, PEBL Go/No-go in PsyToolkit Go/No-go. Pri vsakem testu je bil prvi del sestavljen 
tako, da se je bilo treba na dražljaj odzvati v 80 %, v drugem delu pa v 20 %. Odziv na dražljaj 
je bilo v prvem delu torej treba zadržati manjkrat (v 20 %), v drugem delu pa večkrat (v 80 %).  
V prvem delu, torej ko je bilo treba odziv redko inhibirati, so bili udeleženci pri CCRacerju 
najmanj uspešni. Prevladujoč odziv, tj. menjavo pasu za umik dimu, ki se je naenkrat pojavil 
na voznem pasu, so lahko zadržali v 57 % primerov pojavljanja belega dima. Pri testu PEBL 
Go/No-go in PsyToolkit Go/No-go pa so bili nekoliko bolj uspešni pri zadrževanju neželenega 
odziva. Pri PEBL Go/No-go so odziv zadržali v 62 % primerov, pri PsyToolkit Go/No-go pa v 86 
% primerov. Test iz PsyToolkita je torej v manjši meri izzval odziv osebe, medtem ko sta bili 
nalogi iz PEBL-a in CCRacerja težji in bolj ustrezni za preučevani vzorec. Naloga v CCRacerju se 
je pokazala kot najbolj diskriminativna in zato ustrezna za merjenje inhibicije. 
Wilcoxonov test ekvivalentih parov je pokazal, da so bile razlike med pogoji GO in pogoji 
NO-GO v 1. delu statistično pomembne pri vseh treh uporabljenih testih (CCRacer: Z = –5,304, 
p < 0,001; PEBL: Z = –8,014, p = 0,000; PsyToolkit: Z = –7,674, p = 0,000). 
V drugem delu, ko se je dražljaj, na katerega je bilo treba odziv inhibirati, pojavi večkrat 
(80 %), so bile točnosti pri vseh treh nalogah zelo visoke, saj so bili udeleženci naravnani k 
neodzivanju in so se zato manjkrat zmotili.  
 
Tabela 2. Opisna statistika za točnost pri posameznih pogojih testov, ki merijo sposobnost 
inhibicije. 
  n Mtrim IQR MIN MAX 
CCRacer GO/NO-GO      
 1. del, pogoj GO (črni dim) – 80 % 85 0,998 0,004 0,939 1,000 
 1. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 20 % 85 0,567 0,364 0,000 0,970 
 2. del, pogoj GO (črni dim) – 20 % 85 0,995 0,000 0,909 1,000 
 2. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 80 % 85 0,971 0,034 0,038 1,000 
PEBL GO/NO-GO      
 1. del, pogoj GO (P) – 80 % 85 0,996 0,000 0,862 1,000 
 1. del, pogoj NO-GO (R) – 20 % 85 0,623 0,250 0,150 0,950 
 2. del, pogoj GO (R) – 20 % 85 0,994 0,000 0,850 1,000 
 2. del, pogoj NO-GO (P) – 80 % 85 0,985 0,025 0,850 1,000 
PsyToolkit GO/NO-GO      
 1. del, pogoj GO (zeleni krog) – 80 % 84 0,999 0,000 0,986 1,000 
 1. del, pogoj NO-GO (rdeči krog) – 20 % 84 0,865 0,147 0,278 1,000 
 2. del, pogoj GO (zeleni krog) – 20 % 84 1,000 0,000 0,750 1,000 
 2. del, pogoj NO-GO (rdeči krog) – 80 % 84 0,983 0,027 0,923 1,000 
 
V tabeli 3 so prikazane opisne statistike reakcijskih časov pri posameznih pogojih za 
vsakega od kognitivnih testov za merjenje inhibicije. Vidimo lahko, da so odnosi med 
povprečnimi reakcijskimi časi v štirih pogojih med testi precej podobni. Nekoliko izstopa 
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PsyToolkit Go/No-go, kjer so reakcijski časi najhitrejši. Sklepamo lahko, da je dražljajska 
situacija v PsyToolkitu enostavnejša v primerjavi s PEBL-ovo in CCRacerjevo. Pri nalogi iz 
PsyToolkita je dražljaj namreč definiran tako z barvo kot z besedo. Obe lastnosti vplivata na 
odločitev posameznika, ali bo odziv zadržal ali ne. Dražljaj v CCRacerju in PEBL-u pa je definiran 
samo z eno lastnostjo (barva oziroma črka), kar lahko upočasni odziv testiranca. Poleg različnih 
dražljajev je Psytoolkitova dražljajska situacija od PEBL-ove in CCRacerjeve drugačna še v tem, 
da je mesto, kjer se bo pojavil dražljaj, vedno enako, medtem ko mora udeleženec pri 
CCRacerju in PEBL-u svojo pozornost usmeriti na pravo polje, ko se dražljaj pokaže. Podobno 
je tudi z izbiro ustrezne tipke za odziv. Pri Psytoolkitu udeleženec pritiska samo tipko za 
presledek (reagira/ne reagira), pri CCRacerju pa mora izbrati tipko glede na dražljaj 
(levo/desno).  
 
Tabela 3. Opisne statistike za srednje reakcijske čase v različnih pogojih pri posameznih 
kognitivnih testih za merjenje inhibicije. 
  n Mtrim IQR MIN MAX 
CCRacer GO/NO-GO      
 1. del, pogoj GO (črni dim) – 80 % 84 454,7 79 263 604 
 1. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 20 % 84 403,0 82 246 648 
 2. del, pogoj GO (črni dim) – 20 % 85 542,5 64 392 654 
 2. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 80 % 79 512,8 114 301 823 
PEBL GO/NO-GO      
 1. del, pogoj GO (P) – 80 % 85 399,1 52 288 630 
 1. del, pogoj NO-GO (R) – 20 % 85 358,1 33 286 598 
 2. del, pogoj GO (R) – 20 % 84 511,2 79 400 664 
 2. del, pogoj NO-GO (P) – 80 % 60 432,1 111 2 766 
PsyToolkit GO/NO-GO      
 1. del, pogoj GO (zeleni krog) – 80 % 84 314,0 30 263 391 
 1. del, pogoj NO-GO (rdeči krog) – 20 % 78 275,0 56 138 508 
 2. del, pogoj GO (zeleni krog) – 20 % 84 388,5 62 292 531 
 2. del, pogoj NO-GO (rdeči krog) – 80 % 45 305,1 78 135 618 
Opombe: Upoštevani so srednji reakcijski časi samo tistih udeležencev, ki so reagirali ob vsaj enem prikazu 
dražljaja. 
 
Wilcoxonov test ekvivalentnih dražljajev kaže, da je razlika v reakcijskih časih med 
pogojem GO, ko je dražljaj GO prikazan v 80 % in ko je prikazan v 20 %, pri vseh treh testih 
statistično značilna (CC Racer: Z = –7,948, p = 0,000; PEBL: Z = –7,956, p = 0,000; PsyToolkit: Z 
= –7,941, p = 0,000). Prav tako je statistično značilna tudi razlika med pogoji NO-GO, ko je 
dražljaj NO-GO prikazan v 80 % in ko je prikazan v 20 %, pri vseh treh testih (CC Racer: Z = –
7,220, p = 0,000; PEBL: Z = –3,129, p = 0,002; Psytoolkit: Z = –2,999, p = 0,003).  
V drugem delu nalog, ko je dražljaj GO redkeje prikazan, so reakcijski časi praviloma daljši 
v pogoju GO. V tem delu testa so bili dražljaji GO redki, udeleženci so bili pripravljeni na 
nereagiranje, zato je bila njihova reakcija počasnejša.  
Najkrajši reakcijski čas pri nalogah pa je bil praviloma v prvem delu, ko je bil dražljaj, na 
katerega so morali reagirati, prikazan večkrat, pri pogoju NO-GO. Ker so morali udeleženci na 
prikazan dražljaj večinoma reagirati, so bili naravnani na hitro reagiranje. Ker je za inhibicijo 
prepotentnega odziva potreben čas, pri hitrem reagiranju niso mogli zadržati odzivov.  
Korelacije srednjih reakcijskih časov med različnimi pogoji različnih testov za merjenje 
inhibicije so precej različne (tabela 4). Statistično značilne korelacije najdemo med različnimi 
pogoji znotraj posameznih nalog. Statistično značilne pa so tudi nekatere korelacije med 
33 
 
pogoji v CCRacerju in pogoji naloge PsyToolkit Go/No-go, medtem ko korelacije med pogoji 
CCRacerja in PEBL-a niso dosegle ravni statistične značilnosti. 
 
Tabela 4. Korelacije srednjih reakcijskih časov med različnimi pogoji vseh treh testov za 
merjenje inhibicije. 
 1.  2 3.  4.  5.  6.  7.  8.  9.  10.  11.  12.  
1. CC Racer 1. del, 
pogoj GO (črni dim) – 
80 % 
1,00 ,81** ,62** ,45** ,03 ,20 ,14 -,02 ,27* ,14 ,06 ,13 
2. CC Racer 1. del, 
pogoj NO GO (beli 
dim) – 20 % 
 1,00 ,40** ,33** ,09 ,17 ,09 ,04 ,24* ,04 ,17 ,19 
3. CC Racer  2. del, 
pogoj GO (črni dim) – 
20 % 
  1,00 ,55** ,02 ,15 ,30 ,09 ,32** ,31** ,17 ,32** 
4. CC Racer 2. del, 
pogoj NO GO (beli 
dim) – 80 % 
   1,00 ,05 ,18 ,17 ,04 ,22 ,14 ,10 ,24 
5. PEBL 1. del, pogoj 
GO (P) – 80 % 
    1,00 ,72** ,30** ,09 ,34** ,23* ,28* ,36* 
6. PEBL 1. del, pogoj 
NO GO (R) – 20 % 
     1,00 ,41** ,08 ,40** ,35** ,22* ,39** 
7. PEBL 2. del, pogoj 
GO (R) – 20 % 
      1,00 ,33* ,29** ,33** ,28* ,17 
8. PEBL 2. del, pogoj 
NO GO (P) – 80 % 
       1,00 ,16 ,14 ,17 ,07 
9. PsyT. 1. del, pogoj 
GO (zeleni krog) – 80 
% 
        1,00 ,54** ,60** ,58** 
10. PsyT. 1. del, pogoj 
NO GO (rdeči krog) – 
20 % 
         1,00 ,33** ,52** 
11. PsyT. 2. del, pogoj 
GO (zeleni krog) – 20 
% 
          1,00 ,54** 
12. PsyT. 2. del, pogoj 
NO GO (rdeči krog) – 
80 % 
           1,00 
*p < 0,05. **p < 0,01. 
 
Validacija testa CCRacer Križišča 
 
Za validacijo testa CCRacer Križišča, ki meri sposobnost preklapljanja med pravili, sem 
uporabila test preklapljanja (angl. Task Switching) iz baterije PsyToolkit in test Ptrails iz baterije 
PEBL.  
V tabeli 5 je prikazano, kakšna je bila točnost reševanja pri posameznih pogojih testov 
CCRacer Križišča, PEBL Ptrails in PsyToolkit Task Switching. 
Glede na rezultate uspešnosti lahko vidimo, da so bili udeleženci precej uspešni pri vseh 
pogojih vseh treh testov. Pričakovali bi, da bo točnost v pogoju, kjer pride do zamenjave 




Tabela 5. Opisna statistika za točnost pri posameznih pogojih različnih kognitivnih testov, ki 
merijo sposobnost preklapljanja med pravili. 
  n Mtrim IQR MIN MAX 
CCRacer Križišča      
 1. pogoj (pravilo sodo-liho) 84 0,917 0,147 0,560 1,000 
 2. pogoj (pravilo večje-manjše) 84 0,870 0,157 0,474 1,000 
 3.pogoj GO (izmenjavanje obeh pravil: 1-2-1-2) 84 0,889 0,135 0,568 1,000 
 4. pogoj NO GO (izmenjavanje obeh pravil: 1-
1-2-2) 
84 0,895 0,113 0,595 1,000 
PEBL Ptrails      
 1. pogoj (številke) 82 0,913 0,088 0,774 1,000 
 2. pogoj (črke) 82 0,928 0,066 0,806 1,000 
 3. pogoj (izmenjavanje številk in črk) 82 0,914 0,090 0,702 1,000 
PsyToolkit Task Switching       
 1. pogoj (soglasnik-samoglasnik) 84 0,944 0,050 0,550 1,000 
 2. pogoj (sodo-liho) 84 0,947 0,050 0,725 1,000 
 3. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) (samo 
odzivi, ko pride do zamenjave pravila) 
84 0,915 0,100 0,400 1,000 
 4. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) (samo 
odzivi, ko ne pride do zamenjave pravila) 
84 0,968 0,50 0,550 1,000 
 
Znotraj posameznih testov se je točnost statistično značilno razlikovala med pogoji, v 
katerih so udeleženci preklapljali med pravili in pogoji, kjer niso preklapljali med pravili, pri 
testu Task Switching iz baterije Psytoolkit. Statistično značilna razlika je bila med prvim in 
tretjim pogojem testa Task Switching (Z = –3,191, p = 0,001), med drugim in tretjim pogojem 
(Z = –4,235, p = 0,000) ter tudi med tretjim in četrtim pogojem (Z = –3,343, p = 0,001). Točnost 
v pogoju, kjer pride do zamenjave pravila, se ni zmanjšala pri nalogi Ptrails iz baterije PEBL. 
Statistično značilna razlika v točnosti pa je bila med prvim in tretjim pogojem naloge Križišča 
iz CCRacerja (Z = –2,857, p = 0,004). Izstopal je drugi pogoj naloge iz CCRacerja, pri katerem je 
delež uspešnosti najnižji med vsemi pogoji, kljub temu da pri tem pogoju ni prišlo do 
zamenjave pravila. Drugi pogoj je vključeval primerjavo števila s številom iz prejšnjega križišča, 
kar je udeležencem otežilo reševanje. 
Statistično značilne razlike najdemo tudi pri reakcijskih časih med pogoji, ko je pravilo 
treba zamenjati, in pogoji, ko pravila ni treba zamenjati (tabela 6). V povprečju so reakcijski 
časi, ko je treba pravilo zamenjati, daljši. To velja predvsem za testa PEBL Ptrails, kjer sta razliki 
med prvim in tretjim pogojem ter med drugim in tretjim pogojem statistično značilni (Z1 = –
7,300, p = 0,000 in Z2 = –7,575, p = 0,000) in Psytoolkit Task Switching, kjer so statistično 
značilne razlike med prvim in tretjim pogojem (Z = –7,961, p = 0,000), drugim in tretjim 
pogojem (Z = –7,945, p = 0,000) ter tretjim in četrtim pogojem (Z = –7,778, p = 0,000), pri 
nalogi Križišča pa ta razlika ni statistično pomembna pri vseh pogojih. Reakcijski časi pri prvem 
pogoju so statistično značilno krajši kot pri tretjem (Z = –5,096, p = 0,000) in četrtem pogoju 
(Z = –3,543, p = 0,000). Razlika med drugim in tretjim pogojem ni statistično značilna (Z = –
0,978, p = 0,328). Sklepamo lahko, da so udeleženci za drugi pogoj, kljub temu da ni prišlo do 
zamenjave pravila, potrebovali več časa, saj so si morali zapomniti številko iz predhodnega 
križišča. V četrtem pogoju, kjer so se pravila izmenjevala po sistemu 1-1-2-2, so reakcijski časi 
statistično značilno krajši kot pri tretjem pogoju, kjer so se pravila izmenjevala 1-2-1-2 (Z = –
4,071, p = 0,000). Že drugo pojavljanje istega pravila vodi v skrajšanje reakcijskih časov. 
Reakcijski časi četrtega pogoja pa so krajši celo od reakcijskih časov pri drugem pogoju, kjer je 
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bilo treba upoštevati samo pravilo večje-manjše (Z = –2, 506, p = 0,012), ki se je tudi glede na 
točnost reševanja izkazal kot najbolj zahteven.   
 
Tabela 6. Opisne statistike srednjih reakcijskih časov pri posameznih pogojih za teste, ki merijo 
sposobnost preklapljanja med pravili. 
  n Mtrim IQR MIN MAX 
CCRacer Križišča      
 1. pogoj (pravilo sodo-liho) 84 1109 230 760 1485 
 2. pogoj (pravilo večje-manjše) 84 1182 220 883 1472 
 3. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 84 1189 193 912 1459 
 4. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 84 1155 208 835 1485 
PEBL Ptrails      
 1. pogoj (številke) 82 506 106 342 904 
 2. pogoj (črke) 82 514 136 340 920 
 3. pogoj (izmenjavanje številk in črk) 82 588 167 403 986 
PsyToolkit Switching task      
 1. pogoj (soglasnik-samoglasnik) 84 655 103 510 976 
 2. pogoj (sodo-liho) 84 652 108 522 846 
 3. pogoj (zamenjava pravila) 84 1103 268 704 1523 
 4. pogoj (ni zamenjave pravila) 84 708 139 544 1196 
 
Pregledali smo tudi korelacije med reakcijskimi časi pri različnih pogojih vseh treh testov 
za merjenje preklapljanja (tabela 7). Vidimo lahko, da so korelacije v večini visoke in statistično 
značilne. Najvišje korelacije so sicer pri različnih pogojih znotraj enega testa, vendar najdemo 
statistično značilne korelacije tudi pri istih pogojih pri različnih testih.  
 
Tabela 7. Korelacije med reakcijskimi časi pri različnih pogojih treh testov za merjenje 
preklapljanja. 
 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 
1. CR1.Mdn.RT 1,000 0,557** 0,533** 0,559** 0,382** 0,441** 0,424** 0,375** 0,358** 0,224* 0,393** 
2. CR2.Mdn.RT  1,000 0,699** 0,627** 0,187 0,259* 0,155 0,241* 0,300** 0,243* 0,198 
3. CR3.Mdn.RT   1,000 0,801** 0,228* 0,224* 0,142 0,282** 0,253* 0,255* 0,244* 





    1,000 0,878** 0,762** 0,276* 0,257* 0,259* 0,455** 
6. PEBL.Mdn.RT.
Lett 
     1,000 0,839** 0,323** 0,321** 0,218 0,396** 
7. PEBL.Mdn.RT.
Switch 
      1,000 0,244* 0,297** 0,248* 0430** 
8. Psy.Mdn.RT.1        1,000 0,506** 0,323*
* 
0,571** 
9. Psy.Mdn.RT.2         1,000 0,331*
* 
0,502** 
10. Psy.Mdn.RT.3          1,000 0,453** 
11. Psy.Mdn.RT.4           1,000 
Opombe: *p < 0,05, **p < 0,01; Num = pogoj s številkami, Lett = pogoj s črkami, Switch = pogoj s preklapljanjem 
med praviloma 
 
Pregledali smo tudi mere stroškov preklapljanja (angl. switching costs). Strošek 
preklapljanja nam pove, koliko se je povečal reakcijski čas pri nalogah, kjer se pravilo spremeni. 
Preverili smo razliko pri vseh treh nalogah. Pri CCRacerju smo preverili razliko v reakcijskih 
časih med primeri s pravilom sodo-liho in primeri, kjer se pravilo spremeni, ter primeri s 
pravilom večje-manjše v primerjavi s primeri, kjer se pravilo spremeni. Pri nalogi iz baterije 
PEBL smo preverili razliko v reakcijskih časih med primeri, ko se obe pravili izmenjujeta, in 
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primeri s številkami ter razliko med primeri, ko se pravili izmenjujeta, in primeri s črkami. Pri 
nalogi iz baterije Psytoolkit pa smo preverili razliko med reakcijskimi časi v primerih s pravilom 
soglasnik-samoglasnik in primeri, ko se pravili izmenjujeta, ter razliko med primeri s pravilom 
sodo-liho in primeri, ko se pravili izmenjujeta. 
Pri nalogi Križišča iz CCRacerja je povprečna razlika (Mtrim) med reakcijskimi časi med 
prvim pogojem in primeri, ko se pravili izmenjujeta, znašala 57,35 ms (IQR = 152 ms, min = –
493 ms, max = 399 ms). Povprečen strošek preklapljanja (Mtrim) med drugim pogojem in 
primeri, ko se pravili izmenjujeta, pa je –20,96 (IQR = 131,75, min = -538, max = 384).  
Pri nalogi Ptrails iz baterije PEBL pa je povprečna razlika (Mtrim) med primeri, kjer je bilo 
potrebno povezovati samo številke, in primeri, kjer je bilo potrebno upoštevati obe pravili, 
znašala 79,32 ms (IQR = 107, min = −39, max = 334). Povprečen strošek preklapljanja (Mtrim) 
med primeri, kjer je bilo potrebno povezovati samo črke, in med primeri, kjer je bilo potrebno 
upoštevati obe pravili, pa je znašal 72,50 (IQR = 75, min = −31, max = 359). 
Pri nalogi Task Switching iz baterije Psytoolkit pa je povprečen strošek preklapljanja (Mtrim) 
med primeri s pravilom soglasnik-samoglasnik in primeri z obema praviloma znašal 442,85 
(IQR = 225,75, min = −272, max = 925). V drugem primeru, torej med pravilom sodo-liho in 
obema praviloma, pa je znašal 446,03 (IQR = 1051,00, min = −68, max = 983).  
Znotraj nalog je pri obeh pogojih strošek preklapljanja primerljiv, kar pomeni, da sta obe 
pravili podobno zahtevni. To pa je drugače pri nalogi iz CCRacerja, kjer so reakcijski časi pri 
drugem pravilu daljši kot pri pogojih z obema praviloma. Udeleženci so torej za reševanje 
drugega pogoja (kjer ni prišlo do preklapljanja med pravili) porabili več časa kot pri pogojih, 
kjer je bilo potrebno preklapljanje. 
Pogledali smo tudi Spearmanove koeficiente korelacij med stroški preklapljanja na treh 
testih, ki so prikazani v tabeli 8. Pričakovali bi, da bodo mere stroškov preklapljanja na različnih 
testih med seboj korelirale. Visok strošek preklapljanja pri posamezniku na enem testu bi 
lahko pomenil slabšo sposobnost preklapljanja med pravili, kar bi moralo rezultirati v 
podobnem rezultatu tudi pri drugih dveh testih. Glede na nizke in statistično neznačilne 
vrednosti korelacij tega ne moremo zaključiti.  
 









CCRacer swc1 1,000 0,393** -0,144 -0,130 0,153 0,131 
CCRacer swc2  1,000 0,070 0,151 0,037 0,039 
PEBL swc1   1,000 0,791** 0,040 -0,002 
PEBL swc2    1,000 0,096 0,039 
Psytoolkit swc1     1,000 0,903** 
Psytoolkit swc2      1,000 
*p < 0,05, **p < 0,01 
 
Validacija testa CCRacer n-nazaj 
 
Za validacijo testa CCRacer n-nazaj smo uporabili dve različici testa n-nazaj v testni bateriji 
PEBL: enojni in dvojni test n-nazaj. Pri testu n-nazaj v CCRacerju so si morali udeleženci 
zapomniti črke, ki so se prikazovale na tablah nad cesto. Pri enojnem testu n-nazaj v PEBL-u so 
si udeleženci morali zapomniti položaj kvadrata, ki se je prikazoval v tabeli 3 x 3. Pri dvojnem 
testu n-nazaj v PEBL-u pa so morali udeleženci biti pozorni tako na položaj kvadrata kot tudi 
na prikazano črko.  
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Opisna statistika za točnost odzivov udeležencev se pri vseh treh testih zmanjšuje glede 
na število mest, za katere si morajo udeleženci zapomniti prikazan dražljaj. Pričakovano je 
pogoj 1-nazaj pri vseh testih najlažji, s povečevanjem števila mest pa se povečuje tudi 
težavnost naloge. Prav tako pričakovano je najtežji dvojni test n-nazaj iz baterije PEBL, kjer si 
mora udeleženec hkrati zapomniti prikazano črko in položaj kvadrata (tabela 9). 
 
Tabela 9. Opisna statistika točnosti pri testih za merjenje posodabljanja. 
  n Mtrim IQR MIN MAX 
CCRacer n-nazaj      
 1-nazaj 85 0,994 0,017 0,333 1,000 
 2-nazaj 85 0,942 0,074 0,333 1,000 
 3-nazaj 85 0,802 0,109 0,317 0,933 
 4-nazaj 85 0,754 0,133 0,350 0,967 
 5-nazaj 85 0,694 0,109 0,350 0,883 
PEBL enojni n-nazaj      
 2-nazaj 85 0,917 0,136 0,318 1,000 
 3-nazaj 85 0,820 0,147 0,348 1,000 
 4-nazaj 85 0,769 0,125 0,417 0,958 
 5-nazaj 85 0,748 0,140 0,360 0,920 
PEBL dvojni n-nazaj      
 1-nazaj – znaki 85 0,892 0,142 0,714 1,000 
 2-nazaj – znaki 85 0,780 0,114 0,409 0,955 
 3-nazaj – znaki  85 0,749 0,087 0,522 1,000 
 1-nazaj – kvadrati  85 0,859 0,190 0,476 1,000 
 2-nazaj – kvadrati  85 0,800 0,137 0,500 1,000 
 3-nazaj – kvadrati  85 0,770 0,130 0,565 0,913 
 
V tabeli 10 so prikazane opisne statistike za srednje reakcijske čase pri pravilnih zadetkih. 
Srednji reakcijski časi so se pri vseh treh testih zviševali glede na število mest, ki so si jih morali 
zapomniti udeleženci, odstopa pa pogoj 5-nazaj, kjer so reakcijski časi spet nekoliko krajši. 
Predvidevamo lahko, da je bilo pri tem pogoju več ugibanja, kar bi lahko rezultiralo v krajših 
reakcijskih časih. Reakcijski časi pa so precej daljši tudi pri dvojnem testu n-nazaj iz baterije 
PEBL. Ker so si pri tem testu morali udeleženci zapomniti in reagirati na dve stvari hkrati, so 
bili tudi njihovi odzivi počasnejši. 
 
Tabela 10. Opisna statistika srednjih reakcijskih časov pri pravilnih zadetkih. 
  n Mtrim IQR MIN MAX 
CCRacer n-nazaj      
 1-nazaj 85 493 110 338 984 
 2-nazaj 85 642 192 373 1117 
 3-nazaj 85 729 188 359 1215 
 4-nazaj 85 737 239 358 1197 
 5-nazaj 85 699 294 315 1068 
PEBL enojni n-nazaj      
 2-nazaj 83 590 362 298 2412 
 3-nazaj 79 730 404 158 2132 
 4-nazaj 81 740 507 315 2013 
 5-nazaj 73 722 419 280 1901 
PEBL dvojni n-nazaj      
 1-nazaj – znaki  83 984 325 437 1775 
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 2-nazaj – znaki  81 1106 442 313 2254 
 3-nazaj – znaki  79 1174 665 264 2126 
 1-nazaj – kvadrati  77 1024 386 487 1827 
 2-nazaj – kvadrati  78 1154 561 276 2070 
 3-nazaj – kvadrati  76 1195 830 282 2586 
 
Podobno opazimo tudi pri srednjih reakcijskih časih pri napačnih odzivih (tabela 11). 
Reakcijski časi naraščajo do zadnjega pogoja pri testu CCRacer, podobno je tudi pri dvojnem 
testu n-nazaj v bateriji PEBL. Pri zadnjem, torej najtežjem, pogoju pa so reakcijski časi ponovno 
nekoliko krajši, kar lahko morda zopet pripisujemo povečanemu odstotku ugibanja.  
 
Tabela 11. Opisna statistika srednjih reakcijskih časov pri nepravilnih zadetkih. 
  n Mtrim IQR MIN MAX 
CCRacer n-nazaj      
 1-nazaj 18 737 573 300 1559 
 2-nazaj 64 768 308 425 1909 
 3-nazaj 85 824 293 414 1776 
 4-nazaj 83 809 268 360 1222 
 5-nazaj 82 765 263 340 1332 
PEBL enojni n-nazaj      
 2-nazaj 43 741 512 65 2590 
 3-nazaj 69 848 574 335 1840 
 4-nazaj 72 835 548 3 2540 
 5-nazaj 71 775 437 356 1610 
PEBL dvojni n-nazaj      
 1-nazaj – znaki  49 1031 648 288 2740 
 2-nazaj – znaki  73 1170 517 294 2525 
 3-nazaj – znaki  73 1181 625 286 2564 
 1-nazaj – kvadrati  42 1117 607 546 2508 
 2-nazaj – kvadrati  63 1184 769 26 2483 
 3-nazaj – kvadrati  56 1142 947 30 2613 
 
Korelacije med odstotki uspešnosti pri različnih pogojih so statistično značilne znotraj 
posameznih testov (tabela 12). Statistično značilne korelacije pa najdemo tudi med različnimi 
testi. Pogoj 2-nazaj v testu CCRacer korelira s pogojem 2-nazaj in 3-nazaj iz PEBL-ovega 
enojnega testa n-nazaj in s pogoji 1-nazaj, 2-nazaj in 3-nazaj dvojnega testa n-nazaj iz baterije 
PEBL. Pogoj 3-nazaj v testu CCRacer korelira s pogoji 3-nazaj in 4-nazaj iz enojnega testa n-
nazaj v PEBL-u in s pogoji 2-nazaj in 3-nazaj iz dvojnega testa n-nazaj v PEBL-u. Statistično 
značilno korelacijo najdemo tudi med pogojem 4-nazaj v CCRacerju in pogojema 5-nazaj pri 
enojnem testu n-nazaj in 3-nazaj pri dvojnem testu n-nazaj. Pogoj 5-nazaj v testu n-nazaj iz 
CCRacer-ja pa statistično značilno korelira s pogojema 2-nazaj in 3-nazaj v dvojnem testu n-
nazaj iz PEBL-a. Korelacije so glede na stopnjo težavnosti posameznih pogojev smiselne in 
pričakovane. Nekaj več korelacij najdemo med CCRacerjem in dvojnim testom n-nazaj iz 
baterije PEBL, saj so se udeleženci pri obeh odzivali na zapisane dražljaje, medtem ko so se pri 




Tabela 12. Korelacije med uspešnostjo pri različnih pogojih treh testov za merjenje posodabljanja informacij. 
 NB1 NB2 NB3 NB4 NB5 s2 s3 s4 s5 d1 d2 d3 d1 d2 d3 
NB1 1,000 0,204 0,184 0,275* 0,164 -0,009 -0,079 -0,071 0,128 0,076 -0,122 0,087 0,059 0,052 0,266* 
NB2  1,000 0,269* 0,379** 0,228* 0,400** 0,396** 0,196 0,080 0,278** 0,091 0,112 0,249* 0,291** 0,391** 
NB3   1,000 0,389** 0,378** 0,197 0,253* 0,220* 0,097 0,074 0,038 0,137 0,087 0,313** 0,219* 
NB4    1,000 0,513** 0,209 0,209 0,108 0,279** 0,109 0,058 0,141 0,045 0,084 0,287** 
NB5     1,000 0,138 0,162 0,124 0,179 0,092 0,050 0,162 0,145 0,233* 0,410** 
s2      1,000 0,526** 0,033 0,177 0,419** 0,071 0,158 0,347** 0,309** 0,212 
s3       1,000 0,379** 0,239* 0,148 0,103 0,170 0,258* 0,339** 0,261* 
s4        1,000 0,360** 0,147 0,099 0,234* 0,251* 0,155 0,315** 
s5         1,000 0,047 -0,016 0,205 0,193 0,160 0,265* 
d1          1,000 0,086 0,060 0,590** 0,392** 0,156 
d2           1,000 0,002 0,174 0,269* 0,145 
d3            1,000 0,090 0,059 0,261* 
d1             1,000 0,488** 0,290** 
d2              1,000 0,352** 
d3               1,000 
Opombe: NB = test n-nazaj iz CCRacer-ja ; s = single (enojni) test n-nazaj iz baterije PEBL, d = dual (dvojni) test n-nazaj iz baterije PEBL 




Validacija testa CCRacer Načrtovanje 
 
Za validacijo testa CCRacer Načrtovanje smo uporabili test Problem trgovskega potnika (angl. 
Traveling salesman problem) iz baterije PEBL in test Londonski stolp iz baterije PEBL. 
V tabeli 13 so prikazane opisne statistike za dosežke pri vseh treh testih, ki merijo sposobnost 
načrtovanja. Glede na razlike med nalogami in merjenimi spremenljivkami pri posameznih 
nalogah rezultatov ne moremo neposredno primerjati. Vidimo lahko, da je bil povprečen delež 
pravilno rešenih nalog pri CCRacerju 0,625. Nihče od udeležencev pa naloge ni rešil pravilno v 
celoti. Najboljši rezultat je bil 85 % pravilno parkiranih avtomobilov.  
Pri nalogi Problem trgovskega potnika so udeleženci v povprečju optimalno rešili 1,24 naloge 
od skupno 20 nalog. Reševali so po 5 nalog s 6, 10, 20 in 30 krogci. Pri tem so v povprečju 
optimalno rešili 3 naloge s 6 krogci, 1 nalogo z 10 krogci in 0 nalog z 20 in 30 krogci. Povprečna 
učinkovitost je bila 1,062, kar pomeni, da so najdene rešitve nekoliko odstopale od optimalnih 
poti. 
Pri nalogi Londonski stolp so udeleženci reševali 30 različnih primerov razvrščanja diskov, 
omejeni so bili s številom potez in s časom. V povprečju so uspešno rešili skoraj 11 nalog. Najboljši 
rezultat pa znaša 21 uspešno rešenih nalog.  
Vse tri naloge so se izkazale za precej zahtevne, a so bili udeleženci kljub temu za reševanje 
precej motivirani (tabela 19). 
 
Tabela 13. Opisne statistike za dosežke pri testih, ki merijo sposobnost načrtovanja. 
  n Mtrim IQR Min Max 
CCRacer Načrtovanje      
 Točnost 83 0,625 0,162 0,388 0,850 
PEBL Problem trgovskega potnika      
 Čas načrtovanja 83 4024 2722 1392 16877 
 Skupni čas 83 15889 6997 7756 33908 
 Učinkovitost 83 1,062 0,03 1,02 1,17 
 Št. optimalno rešenih nalog 83 1,24 0,50 0,00 2,50 
PEBL Londonski stolp      
 Št. pravilno in pravočasno rešenih nalog 83 10,75 5,00 4,00 21,00 
 Povprečni čas do začetka premikanja diskov 83 5517 2283 2482 10053 
 Povprečni čas reševanja nalog 83 11762 3231 6610 18651 
Opombe: Točnost = delež pravilno parkiranih avtomobilov, Čas načrtovanja = povprečen čas planiranja pred klikom 
na začetni krogec, Skupni čas = povprečen čas reševanja nalog, Učinkovitost = povprečna učinkovitost, pri čemer je 
1,00 najvišja učinkovitost, višje vrednosti pomenijo odstotek podaljšanja poti v primerjavi z optimalno potjo.  
 
Glede na razlike med testi nam neposrednja primerjava med njimi ne da zadostnih informacij, 
zato je bolj smiselno pogledati korelacije med dosežki na vseh treh testih (tabela 14). 
 













CCRacer Točnost 1,000 0,195 -0,397** -0,090 -0,230* 0,015 
PEBLtol.Uspešnost  1,000 -0,111 -0,248* 0,032 0,092 
PEBLtol.M.Čas 
reševanja 
  1,000 -0,076 -0,406** -0,046 
PEBLtsp.Uspešnost    1,000 -0,282** -0,598** 
41 
 
PEBLtsp.Skupni čas     1,000 -0,032 
PEBLtsp.Optimalno      1,000 
Opombe: CCRacer Točnost = delež pravilno parkiranih avtov, PEBLtol. Uspešnost = število pravilno in pravočasno 
rešenih nalog, PEBLtol.M. Čas reševanja = povprečen čas reševanja nalog, PEBLtsp. Uspešnost = povprečna 
učinkovitost (1,00 najvišja učinkovitost, višje vrednosti pomenijo odstotek podaljšanja poti v primerjavi z optimalno 
potjo), PEBLtsp. Skupni čas = povprečen čas reševanja nalog, PEBLtsp. Optimalno = število optimalno rešenih nalog.  
*p < 0,05, **p < 0,01. 
 
Delež pravilno parkiranih avtomobilov na testu CCRacer negativno korelira s povprečnim 
časom reševanja nalog pri testu Londonski stolp in s povprečnim časom reševanja nalog pri testu 
Problem trgovskega potnika. Rezultat je pričakovan. Več kot je pravilno rešenih primerov pri 
CCRacerju, krajši je čas reševanja drugih dveh nalog. Pričakovali bi, da bodo med seboj korelirali 
dosežek na CCRacerju, uspešnost iskanja optimalne poti pri nalogi TSP in uspešnost pri reševanju 
naloge TOL. Ker so korelacije statistično neznačilne, težko zaključimo, da naloga Načrtovanje iz 
CCRacerja meri enake procese kot drugi dve nalogi (katerih dosežki med seboj korelirajo). 
 
Razlike med spoloma, vozniško dovoljenje in igranje videoiger 
 
Preverili smo tudi razlike v rezultatih nalog glede na druge lastnosti udeležencev. Z Mann-
Whitneyjevim U testom smo preverili, ali se med seboj razlikujejo rezultati udeležencev, ki imajo 
vozniški izpit, in udeležencev, ki ga nimajo. Preverili smo še, ali se razlikujejo rezultati udeležencev, 
ki igrajo računalniške igre, in tistih, ki jih ne igrajo. Prav tako smo preverili, ali se rezultati nalog iz 
CCRacerja razlikujejo glede na spol udeležencev. 
Večinoma so bile razlike pri skoraj vseh pogojih vseh štirih testov zanemarljive. Glede na spol 
so se rezultati razlikovali pri nalogi Go/No-go v CCRacerju, in sicer pri prvem, drugem in četrtem 
pogoju, kjer so naloge bolj uspešno reševali udeleženci moškega spola (Z1 = –2,404, p = 0,016; Z2 
= –2,220, p = 0,026; Z4 = –2,231, p = 0,026). Glede na pogostost igranja videoiger pa so se rezultati 
nekoliko razlikovali pri pogojih NO-GO pri nalogi Go/No-go, kjer so bili bolj uspešni tisti, ki igrajo 
videoigre (Z1 = –2,846, p = 0,004; Z2 = –2,131, p =0,033), pri četrtem pogoju naloge Križišča, so bili 
prav tako bolj uspešni tisti, ki igrajo videoigre (Z = –2,234, p = 0,025), in pri pogojih 2-nazaj in 5-
nazaj pri nalogi n-nazaj; pri pogoju 2-nazaj so bili bolj uspešni tisti, ki igrajo videoigre, (Z = –2,020, 
p = 0,043), pri pogoju 5-nazaj pa so udeleženci, ki igrajo videoigre, hitreje reagirali (Z = –2,152, p 
= 0,031). Udeleženci, ki igrajo videoigre, pa so bili bolj uspešni tudi pri reševanju naloge 
Načrtovanje (Z = –2,300, p = 0,021).  
Razlika med udeleženci, ki imajo vozniško dovoljenje, in med udeleženci, ki nimajo vozniškega 
dovoljenja, se je pokazala pri nalogi Go/No-go pri pogoju NO-GO. Udeleženci, ki imajo vozniško 
dovoljenje, so bili hitrejši pri menjanju pasu, ko je bilo potrebno dražljaj inhibirati, njihova reakcija 
na nepričakovane dražljaje je bila avtomatizirana (Z = –2,861, p = 0,004). 
Zaradi neenakomerno razporejenega vzorca (15 moških in 70 žensk, 38 udeležencev, ki igrajo 
videoigre in 47 udeležencev, ki jih ne, ter 12 udeležencev, ki niso imeli vozniškega izpita in 73 









Preverili smo stabilnost dosežkov v času z retestno metodo. Na ponovnem testiranju je 
sodelovalo 38 udeležencev prvega testiranja, od tega 5 moških (13 %) in 33 žensk. Eden od 
udeležencev je testiranje zaključil predčasno (reševal je 10 testov). Na drugem testiranju so 
reševali enakih 12 testov ponovno v treh sklopih, znotraj katerih je bil vrstni red testov naključen.  
Med prvim in drugim testiranjem je minil približno en mesec (Mtrim = 30,8 dneva, SD = 4,5). 
 
Tabela 15. Primerjava točnosti reševanja posameznih nalog CCRacerja med prvim in drugim 
testiranjem. 
  Prvo testiranje  Drugo testiranje 
  n Mtrim IQR  n Mtrim IQR 
CCRacer Go/No-go        
 1. del, pogoj GO (črni dim) – 80 % 85 0,998 0,004  38 0,999 0,000 
 1. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 20 % 85 0,567 0,364  38 0,999 0,030 
 2. del, pogoj GO (črni dim) – 20 % 85 0,995 0,000  38 0,995 0,000 
 2. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 80 % 85 0,971 0,034  38 0,997 0,008 
CCRacer Križišča        
 1. pogoj (pravilo sodo-liho) 84 0,917 03147  38 0,986 0,038 
 2. pogoj (pravilo večje-manjše) 84 0,870 0,157  38 0,959 0,074 
 3. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 84 0,889 0,135  38 0,931 0,096 
 4. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 84 0,895 0,113  38 0,940 0,071 
CCRacer n-nazaj        
 1-nazaj 85 0,994 0,017  38 0,993 0,017 
 2-nazaj 85 0,942 0,074  38 0,963 0,033 
 3-nazaj 85 0,802 0,109  38 0,851 0,109 
 4-nazaj 85 0,754 0,133  38 0,791 0,126 
 5-nazaj 85 0,694 0,109  38 0,745 0,134 
CCRacer Načrtovanje        
 Acc.pl. 83 0,625 0,162  38 0,720 0,124 
 
Po primerjavi rezultatov točnosti prvega in drugega testiranja lahko vidimo, da so udeleženci 
na drugem testiranju večino nalog reševali bolj točno (tabela 15).  
Rezultate točnosti pri reševanju nalog iz CCRacerja na drugem testiranju smo korelirali z 
rezultati točnosti iz prvega testiranja. Spearmanovi korelacijski koeficienti so pri večini pogojev 
pozitivni. Večina korelacij je smiselno predznačenih in glede na njihovo statistično značilnost 
lahko potrdimo retestno zanesljivost nalog (tabela 16). Pri nalogi CCRacer Go/No-go sta korelaciji 
pri pogojih GO sicer nizki ter različno predznačeni, vendar je to lahko posledica omejenega 
razpona rezultatov, saj je bila v obeh primerih točnost visoka. 
 
Tabela 16. Korelacijski koeficienti med točnostjo reševanja nalog na prvem in drugem testiranju 
pri različnih pogojih nalog CCRacerja. 
  n Spearman 
CCRacer Go/No-go   
 1. del, pogoj GO (črni dim) – 80 % 37 0,110 
 1. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 20 % 37 0,473** 
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 2. del, pogoj GO (črni dim) – 20 % 37 −0,114 
 2. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 80 % 37 0,307 
CCRacer Križišča   
 1. pogoj (pravilo sodo-liho) 37 0,523** 
 2. pogoj (pravilo večje-manjše) 37 0,424** 
 3. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 37 0,693** 
 4. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 37 0,588** 
CCRacer N nazaj   
 1-nazaj 37 0,140 
 2-nazaj 37 0,263 
 3-nazaj 37 0,307 
 4-nazaj 37 0,446** 
 5-nazaj 37 0,354* 
CCRacer Načrtovanje   
 Acc.pl. 37 0,705** 
*p < 0,05, **p < 0,01. 
 
Primerjali smo reakcijske čase prvega in drugega testiranja. Udeleženci so večino nalog na 
drugem testiranju reševali hitreje (tabela 17). 
 
Tabela 17. Primerjava reakcijskih časov nalog iz CCRacerja med prvim in drugim testiranjem. 
  Prvo testiranje  Drugo testiranje 
  n Mtrim IQR  n Mtrim IQR 
CCRacer Go/No-go        
 1. del, pogoj GO (črni dim) – 80 % 84 455 79  37 432 72 
 1. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 20 % 84 403 82  37 383 59 
 2. del, pogoj GO (črni dim) – 20 % 85 543 64  37 552 49 
 2. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 80 % 79 513 114  37 502 66 
CCRacer Križišča        
 1. pogoj (pravilo sodo-liho) 84 1109 230  37 922 161 
 2. pogoj (pravilo večje-manjše) 84 1182 220  37 1019 238 
 3. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 84 1189 193  37 1092 247 
 4. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 84 1155 208  37 1067 261 
CCRacer N nazaj        
 1-nazaj 85 493 110  37 476 101 
 2-nazaj 85 642 192  37 570 153 
 3-nazaj 85 729 188  37 660 200 
 4-nazaj 85 737 239  37 642 272 
 5-nazaj 85 699 194  37 641 204 
Opombe: Upoštevani so srednji reakcijski časi samo tistih udeležencev, ki so reagirali ob vsaj enem prikazu dražljaja. 
 
Primerjava reakcijskih časov med prvim in drugim testiranjem pa kaže, da so naloge 
zanesljive. Vsi koeficienti zanesljivosti so namreč statistično značilni (tabela 18). 
 
 
Tabela 18. Korelacijski koeficienti med prvim in drugim testiranjem za srednje reakcijske čase pri 
različnih pogojih nalog iz CCRacerja. 
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  n Spearman  
CCRacer Go/No-go   
 1. del, pogoj GO (črni dim) – 80 % 37 0,589** 
 1. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 20 % 37 0,572** 
 2. del, pogoj GO (črni dim) – 20 % 37 0,575** 
 2. del, pogoj NO-GO (beli dim) – 80 % 37 0,474** 
CCRacer Križišča   
 1. pogoj (pravilo sodo-liho) 37 0,745** 
 2. pogoj (pravilo večje-manjše) 37 0,578** 
 3. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 37 0,633** 
 4. pogoj (izmenjavanje obeh pravil) 37 0,749** 
CCRacer n-nazaj   
 1-nazaj 37 0,573** 
 2-nazaj 37 0,680** 
 3-nazaj 37 0,542** 
 4-nazaj 37 0,386* 
 5-nazaj 37 0,510** 




Udeleženci so med testiranjem na 7-stopenjski lestvici (1 – zelo nizka, 7 – zelo visoka) 
ocenjevali, koliko se jim zdi vsak posamezen test zanimiv in koliko so motivirani za reševanje 
posameznih testov. 
V tabeli 19 so prikazane opisne statistike motiviranosti in zanimivosti udeležencev na prvem 
testiranju. Vidimo lahko, da so ocene tako zanimivosti kot tudi motiviranosti znotraj testov za 
posamezne kognitivne funkcije najvišje ravno pri štirih testih iz CCRacerja. 
 
Tabela 19. Opisna statistika motiviranosti in zanimivosti na prvem testiranju. 
  Zanimivost  Motiviranost 
 n M SD Mtrim IQR  M SD Mtrim IQR 
CCRacer Go/No-go 85 5,27 1,55 5,32 3,00  5,54 1,31 5,60 2,00 
CCRacer Križišča 85 5,62 1,25 5,68 2,00  5,40 1,36 5,46 1,00 
CCRacer 
Načrtovanje 
85 5,82 1,20 5,86 2,00  5,36 1,52 5,42 3,00 
CCRacer n-nazaj 85 4,59 1,63 4,62 2,00  4,52 1,59 4,54 3,00 
PEBL Go/No-go 85 3,61 1,62 3,59 3,00  4,15 1,44 4,14 2,00 
PEBL Londonski 
stolp 
85 4,46 1,69 4,48 3,00  4,32 1,66 4,33 3,00 
PEBL TSP 85 4,92 1,47 4,95 2,00  4,79 1,40 4,81 2,00 
PEBL Ptrails 85 4,75 1,53 4,79 2,00  4,99 1,36 5,02 2,00 
PEBL n-nazaj enojni 85 2,96 1,43 2,91 2,00  3,07 1,43 3,04 2,00 
PEBL n-nazaj dvojni 85 3,19 1,55 3,15 2,00  3,01 1,52 2,98 2,00 
Psytoolkit Go/No-
go 
84* 4,08 1,71 4,09 2,00  4,61 1,63 4,64 3,00 
Psytoolkit Task 
Switching 
84* 4,98 1,45 5,01 2,00  4,90 1,44 4,95 2,00 




Wilcoxonov test ekvivalentnih parov je pokazal, da so razlike v zanimivosti in motiviranosti 
med testi CCRacer Go/No-go, Pebl Go/No-go in Psytoolkit Go/No-go statistično značilne. 
Udeleženci so svojo motiviranost za reševanje naloge Go/No-go v povprečju ocenili z oceno 
5,6, medtem ko so nalogo Go/No-go v PEBL-u ocenili s 4,1. Razlika med ocenami motiviranosti je 
bila statistično značilna tako v primerjavi CCRacerja s PEBL-om (Z = –6,350, p = 0,00) kot tudi s 
Psytoolkitom (Z = –5,296, p = 0,000). Zanimivost naloge Go/No-go v CCRacerju so udeleženci 
prvega testiranja v povprečju ocenili s 5,3, zanimivost naloge iz baterije PEBL z oceno 3,6 in naloge 
iz baterije Psytoolkit z oceno 4,1. Tudi v tem primeru so bile razlike statistično značilne, 
udeležencem je bila naloga v CCRacerju bolj zanimiva kot naloga v bateriji PEBL (Z = –6,896, p = 
0,00) in iz baterije Psytoolkit (Z = –5,505, p = 0,000). 
Prav tako so statistično značilne tudi razlike v zanimivosti in motiviranosti med testi CCRacer 
Križišča ter PEBL Ptrails in Psytoolkit Task Switching. 
Udeleženci so bili statistično značilno bolj motivirani pri reševanju naloge Križišča iz CCRacerja 
kot pri reševanju naloge Ptrails iz baterije PEBL (Z = –2,436, p = 0,015) in naloge Task Switching iz 
baterije Psytoolkit (Z = –3,270, p = 0,001). Prav tako se jim je naloga Križišča zdela bolj zanimiva v 
primerjavi z nalogama Ptrails (Z = –4,534, p = 0,000) in Task Switching (Z = –4,055, p = 0,000).  
Enako se je pokazalo pri nalogah za merjenje posodabljanja. Naloga n-nazaj v CCRacerju se je 
udeležencem zdela statistično bolj zanimiva od enojne naloge n-nazaj v PEBL-u (Z = –6,579, p = 
0,000) in od dvojne naloge n-nazaj v PEBL-u (Z = –6,106, p = 0,000). Za reševanje pa so bili 
statistično bolj motivirani kot za reševanje ostalih dveh nalog (Z1= –6,504, p1 = 0,000; Z2 = –0,460, 
p2 = 0,000). 
Tudi pri nalogah za merjenje načrtovanja se je pokazala statistično višja zanimivost pri nalogi 
iz CCRacerja v primerjavi z nalogama Londonski stolp (Z = –5,637, p = 0,000) in Problem trgovskega 
potnika (Z = –4,921, p = 0,000). Prav tako so bili udeleženci statistično značilno bolj motivirani pri 
reševanju naloge CCRacer Načrtovanje v primerjavi z nalogama Londonski stolp (Z = –4,787, p = 
0,000) in Problemom trgovskega potnika (Z = –2,944, p = 0,003). 
V tabeli 20 so prikazane opisne statistike motiviranosti in zanimivosti udeležencev na drugem 
testiranju. Prav tako lahko vidimo, da so ocene za zanimivost in motiviranost znotraj testov za 
posamezne kognitivne funkcije najvišje pri testih iz CCRacer-ja. 
 
Tabela 20. Opisna statistika motiviranosti in zanimivosti na drugem testiranju. 
  Zanimivost  Motiviranost 
 n M SD Mtrim IQR  M SD Mtrim IQR 
CCRacer Go/No-go 38 5,11 1,43 5,11 2,00  4,97 1,50 4,97 2,00 
CCRacer Križišča 38 5,58 1,06 5,58 1,00  5,29 1,14 5,29 2,00 
CCRacer 
Načrtovanje 
38 5,61 1,20 5,61 1,00  5,26 1,41 5,26 2,00 
CCRacer n-nazaj 38 4,37 1,53 4,37 2,50  4,18 1,39 4,18 2,00 
PEBL Go/No-go 38 3,37 1,68 3,37 2,00  3,63 1,58 3,63 3,00 
PEBL Londonski 
stolp 
38 4,55 1,64 4,55 3,00  4,61 1,62 4,61 2,00 
PEBL TSP 38 4,61 1,59 4,61 2,00  4,61 1,37 5,61 2,00 
PEBL Ptrails 38 4,71 1,39 4,71 2,00  4,71 1,31 4,71 2,00 
PEBL n-nazaj 
enojni 





38 3,18 1,50 3,18 2,50  3,24 1,72 3,24 2,00 
Psytoolkit Go/No-
go 
38 3,84 1,55 3,84 2,00  4,42 1,29 4,42 1,00 
Psytoolkit Task 
Switching 
37* 4,81 1,37 4,81 2,00  4,78 1,40 4,78 2,00 
Opombe: *En udeleženec je predčasno zaključil testiranje. 
 
Udeleženci testiranja so lahko znotraj same računalniške igre ali pa na odgovornem listu 
zabeležili komentarje glede posameznih nalog iz računalniške igre CCRacer. Komentarji niso bili 
obvezni, zato so jih zapisali le nekateri udeleženci. V spodnji tabeli so zabeleženi vsi komentarji 
po posameznih nalogah iz CCRacerja. 
 
Tabela 21. Komentarji udeležencev o nalogah iz CCRacerja. 
 
CCRacer Načrtovanje  
Zelo zanimiva, ampak težka igra. 
Preveč vsega. 
Zdelo se mi je nemogoče upravljati ceste za toliko avtomobilov naenkrat, sploh, ker so se vozili 
eden za drugim. 
Zelo zanimivo. V mislih je treba imeti več dejavnikov hkrati. 
 
CCRacer Go/No-go  
Zelo zanimivo! Najbrž je nekaj zamika v primerih vožnje skozi bel dim, preden ponovno vidiš  
cesto naprej. Če to ni zares bistveno, je sploh super naloga! 
Zvočni efekti so bili moteči in so me dekoncentrirali. 
Večjo motiviranost sem občutila, ko sem zagledala ciljno črto. 
Super! Zelo zabavno! 
Prehodi levo in desno so malo preveč odsekani mogoče, oči nekako preveč zabolijo, kot da bi 
ti nasilno premaknil glavo v drugo vidno polje. 
 
CCRacer n-nazaj  
Naloga se morda razlikuje od začetne N-back po stalni povratni informaciji (zvok). Morda je 
to tudi namen. Kakorkoli, na srečo signal za napako ni deloval demotivirajoč. :) 
Morda gre v tej obliki bolje (predobro?) kot s kvadrati. Bodo rezultati pokazali. :) 
Opazil sem tendenco, da je mogoče takoj po napaki (signal) možna izpustitev hupe oz. bolj 
"konzervativen" pristop za nekaj črk. 
Malce čudno je bilo "med vožnjo" ves čas gledati gor. :) V vsakem primeru bistveno bolje kot 
sicer s kvadrati. 
Preveliko število črk si za zapomnit (kot tudi že pri 4 tablah). 
Zelooooo težko. 
Zanimivo, pritegne pozornost, dovolj čisto in preprosto, da nisi zmeden. 
Postaja že dolgočasno, ko jih toliko rešuješ po istem kopitu zaporedoma, mogoče bi rahla 





CCRacer Križišča  
Zelo zanimiva vaja! Precej bolj dinamično, sem se pa edino zalotil, da se mi ob ovinkanju čuti 
malo čudno gledati samo v armaturko. :D 
Super! Pravzaprav vožnja in nenadni ovinki še dodajo k dinamičnosti in 
motiviranosti/"budnosti"! 
Malo težje je reševati, ker se menjavata besedi sodo in liho. Če bi vedno ostali na istem 
mestu, bi bila naloga znatno lažja. 
Zanimalo me je, ali po odgovoru avto zavije na sredino pasu ali ne, tako da sem občasno 
opazoval to namesto številk. Tudi oblaki so me zanimali. 
Font črk bi bil lahko berljivejši (npr. kar navaden Ariel). 
Malo težja, a zanimiva. 
Zanimivo. 
Malo težja naloga. 
 
Komentarji so se večinoma navezovali na zanimivost nalog, ki so se jim zdele bolj dinamične 
v primerjavi s preostalimi testi, in njihovo težavnost. Nekatere naloge so se udeležencem zdele 
precej zahtevne. Nekaj komentarjev pa se je navezovalo tudi na predloge glede izboljšav 








Z validacijsko študijo smo želeli preveriti veljavnost pripomočka za merjenje kognitivnega 
nadzora. Pripomoček je računalniška igra, ki je bila razvita v sodelovanju s Fakulteto za 
računalništvo in matematiko UL. Obstaja sicer veliko testov in pripomočkov za merjenje inhibicije, 
preklapljanja, posodabljanja in načrtovanja, vendar je večina teh pripomočkov tipa »papir-
svinčnik«. Problem večine teh pripomočkov pa je tudi, da funkcije kognitivnega nadzora merijo 
izolirano in v situacijah, ki niso podobne tistim v vsakdanjem življenju (Jurado in Rosselli, 2007). 
Takšni pripomočki zato pogosto niso nujno ekološko veljavni, hkrati pa so za udeležence manj 
zanimivi. Računalniška igra CCRacer skuša na način igrifikacije merjenja in trening kognitivnega 
nadzora približati udeležencem in narediti testiranje bolj zabavno. 
Računalniška igra vsebuje štiri različne naloge, od katerih vsaka temelji na eni izmed 
komponent kognitivnega nadzora.  
Prva naloga iz igre CCRacer je naloga CCRacer Go/No-go, ki naj bi merila sposobnost inhibicije. 
Skozi simulacijo vožnje se na cesti kot ovire pojavljajo beli in črni oblaki dima. Udeleženec mora 
reagirati (zamenjati vozni pas) ob črnem dimu in odziv zadržati (ostati na istem voznem pasu) ob 
belem dimu. Za validacijo omenjene naloge smo uporabili testa Go/No-go iz baterije PsyToolkit in 
iz baterije PEBL. Glede na rezultate so bili udeleženci pri nalogi iz CCRacerja manj uspešni pri 
zadržanju odziva v primerjavi z ostalima uporabljenima nalogama za merjenje inhibicije, zato 
lahko sklepamo, da je naloga iz CCRacerja za merjenje sposobnosti inhibicije v splošni populaciji 
zdravih oseb, iz katere je izhajal naš vzorec, bolj občutljiva. Delež točnosti pri nalogi Go/No-go iz 
CCRacerja je v naši raziskavi znašal 0,57, medtem ko je bil pri ostalih dveh testih višji. Največja 
občutljivost testa pa je dosežena pri točnosti 0,50. Rezultati CCRacerja v primerjavi z ostalima 
nalogama so bili pričakovani in primerljivi, zato lahko potrdimo njeno veljavnost. Primerljivi so 
tako reakcijski časi kot tudi uspešnost reševanja, korelacije med posameznimi pogoji na vseh treh 
nalogah pa so pozitivne in zmerno visoke. Naloga CCRacer Go/No-go se tako zdi ustrezna naloga 
za merjenje inhibicije. Komentarji udeležencev pri tej nalogi so večinoma pozitivni, zato večjih 
sprememb naloge ni potrebnih. Naloga Go/No-go pa se je glede na številske ocene udeležencev 
pokazala tudi kot statistično značilno bolj zanimiva od preostalih dveh nalog za merjenje inhibicije, 
udeleženci pa so bili za njeno reševanje statistično značilno bolj motivirani. 
Naloga CCRacer Križišča je bila oblikovana z namenom merjenja sposobnosti preklapljanja 
med pravili. Udeleženec med vožnjo avtomobila pride do križišča, kjer se mora odločiti glede na 
navodilo izpisano na armaturni plošči, ali bo zavil levo ali desno. Za validacijo smo uporabili še test 
Task Switching iz baterije PsyToolkit in test Ptrails iz baterije PEBL. Uspešnost pri različnih pogojih 
je bila med testi primerljiva. Reakcijski časi pa so bili pri nalogi CCRacer nekoliko drugačni v 
primerjavi z ostalima dvema nalogama. Pričakovali smo, da bodo reakcijski časi daljši v pogojih, 
kjer pride do zamenjave pravil (Rogers in Monsell, 1995). Odstopanje se je pokazalo pri drugem 
pogoju (večje-manjše). Pri tem pogoju ni bilo zamenjave pravil, a reakcijski časi niso bili krajši kot 
pri tretjem in četrtem pogoju, kjer udeleženec mora zamenjati pravilo. Drugi pogoj naloge 
CCRacer Križišča je od udeležencev zahteval, da v mislih vzdržujejo število iz prejšnjega primera 
(»Ali je število, prikazano na armaturni plošči, večje ali manjše od števila prikazanega v 
predhodnem križišču?«). Izkazalo se je, da so za to porabili približno enako ali celo več časa kot pri 
preklapljanju med pravili. Udeleženci so pri pravilu »sodo-liho« reagirali hitreje, zato so bili 
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reakcijski časi v primeru preklapljanja krajši kot v pogoju s pravilom »večje-manjše«. Ta pogoj torej 
ni ustrezen za primerjavo reakcijskih časov in ne kot pokazatelj stroškov preklapljanja. Glede na 
to, da je navodilo »večje-manjše« tudi pri pogojih izmenjevanja pravil, lahko da so visoki reakcijski 
časi posledica dodatnega miselnega procesa, tj. vzdrževanja informacij v delovnem spominu. 
Glede na klasične teste za merjenje preklapljanja med pravili, bi bilo smiselno razmisliti o 
modifikaciji enega od obeh pravil pri nalogi CCRacer Križišča. Pravilo bi lahko spremenili tako, da 
bi namesto primerjave s številom iz prejšnjega križišča, dražljaje vedno primerjali z enakim 
številom. Neustreznost drugega pogoja potrjujejo tudi statistično neznačilne in nizke vrednosti 
korelacij med stroški preklapljanja treh nalog za merjenje preklapljanja med pravili. Naloga se je 
udeležencem zdela zanimiva, a precej težka. V primerjavi z ostalima dvema nalogama (PEBL Ptrails 
in PsyToolkit Task Switching) so bili za reševanje naloge CCRacer Križišča statistično značilno bolj 
motivirani, naloga pa se jim je zdela statistično značilno bolj zanimiva.  
Naloga CCRacer n-nazaj meri sposobnost posodabljanja informacij. Pri tej nalogi morajo 
udeleženci ob vožnji avtomobila opazovati table nad cesto. Ko se pojavi črka, ki je enaka črki n-
mest nazaj, morajo zahupati s pritiskom na črko H ali na preslednico. Za validacijo naloge CCRacer 
n-nazaj smo uporabili dve različici testa n-nazaj iz testne baterije PEBL. Pri enojni različici testa so 
si morali udeleženci zapomniti položaj kvadrata, pri dvojni različici pa so si poleg položaja kvadrata 
morali zapomniti tudi prikazano črko. Rezultati točnosti reševanja posameznih testov so 
pričakovani. Udeleženci so bili znotraj nalog najbolj točni pri reševanju pogoja 1-nazaj, najmanj 
pa pri pogoju 5-nazaj. Podobno je tudi z reakcijskimi časi. Udeleženci so bili znotraj vseh treh nalog 
najhitrejši pri pogoju 1-nazaj, nato se reakcijski časi zvišujejo do pogoja 4-nazaj, pri pogoju 5-nazaj 
pa so bili udeleženci pri CCRacerju in enojni različici PEBL-ovega testa spet nekoliko hitrejši. Glede 
na komentarje udeležencev in njihove odzive, ki smo jih dobili med samim testiranjem, lahko 
predvidevamo, da so pri zadnjem pogoju zaradi prevelike težavnosti začeli nekoliko ugibati, za kar 
so potrebovali manj časa. Pri dvojnem testu n-nazaj iz baterije PEBL pa so udeleženci pričakovano 
potrebovali največ časa za odgovor, saj so se morali hkrati osredotočati na dva dražljaja. Naloga 
n-nazaj iz CCRacerja je ustrezna za merjenje posodabljanja informacij, kar kažejo tudi statistično 
značilne in pozitivne korelacije med posameznimi pogoji med vsemi tremi nalogami. Komentarji 
udeležencev pri tej nalogi so najbolj raznoliki. Naloga se jim zdi zanimiva, ampak hkrati precej 
težka. Glede na številčne ocene udeležencev se jim, v primerjavi z nalogo iz baterije PEBL, zdi bolj 
zanimiva in so za reševanje te naloge bili bolj motivirani. Pisni komentar enega izmed udeležencev 
pa se je navezoval na ozadje tej naloge. Glede na to, da je reševanje naloge n-nazaj trajalo kar 
dolgo, je ves čas isto ozadje (cesta in v ozadju gora) lahko za udeležence preveč monotono. 
Smiselno bi bilo razmisliti o zamenjavi okolja ob cesti. Igra je oblikovana tako, da se lahko ob 
dodatnem programiranju dodajo različni elementi (hiše, drevesa, gore), kar lahko naredi 
pokrajino bolj razgibano in drugačno pri vsaki nalogi, vendar so bili ti elementi za potrebe 
validacijske študije odstranjeni. Igre so bile grafično zelo poenostavljene, da bi omogočili stabilno 
izvajanje aplikacije na različno zmogljivih računalnikih. V prihodnje bi bila smiselna dodelava bolj 
razgibane pokrajine, in sicer na način, da to ne bi vplivalo na kakovostno predvajanje in delovanje 
samega programa.  
Za validacijo naloge CCRacer Načrtovanje smo uporabili nalogi Londonski stolp in Problem 
trgovskega potnika (TSP), obe iz baterije PEBL. Naloge so med seboj precej različne, zato jih ne 
moremo neposredno primerjati. Rezultati sicer kažejo smiselno povezavo med uspešnostjo 
reševanja naloge CCRacer in hitrostjo reševanja nalog Londonski stolp in TSP, vendar uspešnost 
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reševanja med testi ne korelira. Uporabljene naloge za merjenje načrtovanja se med seboj 
razlikujejo, kar je verjetno razlog za statistično neznačilne korelacije. Nalogi TSP in Londonski stolp 
sta sestavljeni drugače kot naloga Načrtovanje, saj si je pri obeh možno pred začetkom reševanja 
postopek zamisliti, kar je ena izmed pomembnih lastnosti izvršilne funkcije načrtovanja 
(Unterrainer idr., 2004). Kljub temu pa lahko statistično značilne korelacije deleža pravilno 
parkiranih avtomobilov s hitrostjo reševanja preostalih dveh nalog povežemo s hitrostjo obdelave 
informacij, ki se odraža v točnosti reševanja nalog. Komentarji udeležencev pri reševanju naloge 
Načrtovanje so se navezovali na težavnost igre: »preveč vsega«, »zdelo se mi je nemogoče 
upravljati ceste za toliko avtomobilov naenkrat«, »zelo zanimiva, ampak težka igra«. Glede na 
priporočilo same izdelave resnih iger, ki pravi, da igre ne smejo biti pretežke in ne prelahke 
(Laamarti idr., 2014), če želimo, da udeleženci vzdržujejo pozornost, bi bilo smiselno, da bi 
primere razdelili v manjše sklope, pri čemer bi bila hitrost in gostota avtomobilov pri prvem 
najmanjša, pri zadnjem pa največja. Hitrost avtomobilov se je sicer tudi v naši raziskavi 
stopnjevala, vendar med samim testom ni bilo možnosti za premor. Na način reševanja igre v 
manjših sklopih bi udeleženci lažje vzdrževali pozornost (Laamarti idr., 2014). Pri našem testiranju 
pa so imeli po vaji s 16 avtomobili še testiranje z 80 avtomobili, kar se je kasneje izkazalo kot 
precej miselno naporno. Ne glede na nekaj komentarjev o težavnosti naloge, pa so udeleženci 
številčno ocenili, da je naloga bolj zanimiva od nalog Londonski stolp in Problem trgovskega 
potnika ter da so bili za njeno reševanje bolj motivirani. Kljub temu da trenutno težko zaključimo, 
da naloga CCRacer Načrtovanje res izolirano meri sposobnost načrtovanja, bi bilo smiselno z 
nekoliko modificirano obliko naloge in z uporabo drugih načinov merjenja načrtovanja za 
preverjanje veljavnosti naloge to natančneje raziskati, saj je naloga za udeležence zanimiva in 
privlačna. 
Naloge imajo ustrezno retestno zanesljivost, ki smo jo preverjali s ponovitvenim testiranjem, 
ki se ga je udeležila približno polovica udeležencev. Korelacijski koeficienti med reakcijskimi časi 
prvega in drugega testiranja nalog CCRacer so se izkazali za statistično značilne. Statistično 
značilnih je tudi večina korelacijskih koeficientov za uspešnost reševanja nalog prvega in drugega 
testiranja, odstopajo pa trije pogoji pri nalogi CCRacer Go/No-go in trije pogoji naloge CCRacer n-
nazaj. Vendar so bile točnosti reševanja pri tej pogojih zelo visoke, kar je vodilo v omejenost 
rezultatov. Glede na vzorec, ki smo ga vključili v našo raziskavo, je ustrezna retestna zanesljivost 
nakazana, smiselno bi jo bilo preveriti še z večjim vzorcem ponovitvenega testiranja.  
Preverili smo tudi razlike v rezultatih udeležencev glede na spol, vozniško dovoljenje in igranje 
videoiger. Namen razvite igre je, da bi bila uporabna pri vseh posameznikih ne glede na njihove 
različne značilnosti, zato bi od veljavne igre pričakovali, da se izmerjeni dosežki ne bi razlikovali 
glede na njihove značilnosti, ki za same kognitivne sposobnosti načeloma ne bi smele biti 
relevante. Glede na analize se pri posameznih nalogah sicer pojavlja nekaj razlik pri vseh treh 
značilnostih, vendar so te lahko posledica neenakomernega vzorca. V raziskavi je namreč 
sodelovalo 18 % moških, 45 % udeležencev, ki igrajo videoigre, in 14 % udeležencev, ki nimajo 
vozniškega izpita. Dobljene razlike opozarjajo, da so lahko pri merjenju s CCRacerjem v prednosti 
udeleženci, ki igrajo videoigre, saj so bili v naši raziskavi pri nekaterih pogojih hitrejši in bolj 
uspešni od tistih, ki videoiger ne igrajo. Prav tako so bili pri treh pogojih bolj uspešni moški v 
primerjavi z ženskami, kar je pričakovano, saj se vzorec moških v veliki meri prekriva z vzorcem 
udeležencev, ki igrajo videoigre. Zanimivo pa je, da so bili udeleženci, ki imajo vozniški izpit, manj 
uspešni pri inhibiranju pri enem pogoju naloge za merjenje inhibicije, kar lahko pripisujemo 
51 
 
avtomatiziranosti reagiranja. Udeleženci, ki imajo vozniški izpit, so se najbrž lahko lažje vživeli v 
igro in imeli večji občutek realne situacije, kot tisti, ki nimajo izkušenj z vožnjo avtomobila. Prav 
tako so navajeni hitro reagirati na pojav nepričakovanih dražljajev, zato jim je v takšnih primerih 
težje nadzorovati spontano odzivanje. 
Računalniško igro CCRacer, ki jo lahko uporabljamo za merjenje in trening kognitivnih funkcij, 
po njeni vsebini uvrščamo v skupino resnih iger. Resne igre vsebujejo značilnosti iger, kot so: 
interaktivnost, vizualizacija, izzivi, pravila in cilji, tveganje in tekmovalnost, specifičen pa je njihov 
namen, ki je lahko za usposabljanje, izobraževanje, oglaševanje ali treniranje (Michael in Chen, 
2006). Pri igri CCRacer se značilnosti igre kažejo v njeni zasnovi: gre namreč za simulacijo vožnje, 
ki uporabnika postavi v realno situacijo, v kateri preko različnih izzivov doseže zadan cilj. Njen 
namen je meriti izbrane kognitivne funkcije, te funkcije pa lahko z uporabo različnih scenarijev 
tudi treniramo. 
Izdelava dobre resne igre mora vključevati celosten proces in upoštevati več področij. Resna 
igra mora temeljiti na spoznanjih o zaznavanju in učenju, njena vsebina mora biti dodelana in se 
nanašati na določeno tematiko (Laamarti idr., 2014). Tudi v aplikaciji CCRacer smo vsebino 
poenotili na avtomobilistično tematiko, znotraj te pa našli naloge, ki temeljijo na teoretskih 
izhodiščih konstruktov za merjenje posameznih kognitivnih funkcij.  
Menimo, da je računalniška igra CCRacer spodbudna alternativa spremembam v merjenju 
psiholoških konstruktov, ki se premikajo proti bolj ekološko veljavnim pripomočkom. Ker je 
možno scenarije za posamezne teste spreminjati, je njena uporabnost zelo široka. Z nekaj 
spremembami vsebine dražljajev (npr. pri nalogi križišča in N-nazaj, kjer so dražljaji črke) je lahko 
uporabna v različnih populacijah in za različne namene, od otrok do populacije starejših, saj se 
lahko zaradi svoje razgibane vsebine in razmeroma enostavne uporabe prilagodi glede na 
situacijo, v kateri jo želimo uporabiti. Njena uporabnost pa je še večja, saj bo v prihodnje 
preverjena tudi njena uporabnost kot pripomoček za trening komponent kognitivnega nadzora. 
Kljub spodbudnim rezultatom pa moramo biti pozorni na nekaj omejitev validacijske študije. V 
prihodnje bi bilo smiselno testiranja opraviti na vzorcu, ki bi bolj reprezentativno pokril strukturo 
splošne populacije, predvsem z večjim številom moških udeležencev. Prav tako bi bilo smiselno 
veljavnost CCRacerja preveriti tudi na drugih starostnih skupinah (otrocih, mladostnikih, odraslih 
in starostnikih), saj je naša študija vsebovala zgolj posameznike na prehodu v odraslost. Z 
validacijo igre tudi na drugih populacijah bi potrdili njeno uporabnost v učnem procesu, procesu 
delovne terapije ali npr. pri starostnikih. Poleg nekaterih modifikacij igre, ki se v večini navezujejo 
na oblikovne popravke (npr. sprememba ozadja, pisave), bi bilo smiselno z dodatnimi raziskavami 
potrditi veljavnost naloge CCRacer Načrtovanje, ki se v naši študiji ni izkazala kot povsem ustrezna 
za merjenje sposobnosti načrtovanja oz. jo spremeniti, da bo zadostovala kriterijem naloge za 
merjenje načrtovanja. Za še bolj realistično izkušnjo udeležencev aplikacije CCRacer bi bilo 
smiselno izvesti tudi testiranja z uporabo volana.  
Ob odpravi omenjenih omejitev računalniške igre CCRacer bi lahko ta nadomestila klasične 
teste za merjenje kognitivnega nadzora, olajšala pridobivanje informacij o omenjenih konstruktih 







Z magistrsko nalogo smo želeli najti način za merjenje in kasneje tudi trening kognitivnega 
nadzora, ki je za udeležence bolj zanimiv in prijazen ter hkrati tudi bolj ekološko veljaven. Glede 
na to, da je uporaba igrifikacije in resnih iger v porastu, je novi pripomoček, ki smo ga v magistrski 
nalogi preverjali, zelo dobrodošel, tudi zaradi njegove proste dostopnosti in možnosti 
spreminjanja scenarijev za posamezne naloge. Omogoča preizkušanje raznovrstnih raziskovalnih 
vprašanj, npr. o tem, kakšni so učinki spreminjanja posameznih značilnosti naloge na dosežke 
udeležencev. 
Študija je potrdila, da bi lahko računalniška igra CCRacer nadomestila klasične teste za 
merjenje kognitivnega nadzora. Dodatno uporabnost pa vidimo tudi v možnosti treninga funkcij 
kognitivnega nadzora, saj so udeleženci ob igranju CCRacerja bolj motivirani kot pri ostalih testih, 
kar kaže na to, da bi lahko imele naloge iz CCRacerja velik učinek pri izboljšanju kognitivnih 
sposobnosti, še posebej, če bi bili testni scenariji za trening pripravljeni tako, da bi težavnost 
naloge sledila trenutni sposobnosti treniranega posameznika in se skozi trening postopno 
zviševala. 
V prihodnje bi bilo smiselno nadaljevati z razvojem aplikacije CCRacer, saj predstavlja odlično 
možnost za kognitivni trening, ki bo uporabnikom bolj zanimiv, pri njem bodo lažje vztrajali in s 
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Priloga 4. JSON zapisi za naloge iz CCRacerja 
 
Naloga CCRacer Go/No-go: vaja 
 
{"version": 5,"fileName": "GNG_0_example","type": "GO_NOGO","compleated": false,"instructions": 
"Izognite se črnemu dimu in zapeljite skozi beli dim. Tipka A = zavij levo, tipka D = zavij 
desno. Za zavijanje lahko uporabite tudi smerni tipki. Poskusite reagirati čim hitreje in hkrati 
tudi točno. <u>Sledi vaja</u>.","level": "{\"title\": \"GNG_0_example\",\"compleated\": 
true,\"timeToReact\": 1500,\"lines\": true,\"elements\": [ {\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false}]}"} 
Naloga CCRacer Go/No-go: prvi del 
 
{"version": 3,"fileName": "GNG_1","type": "GO_NOGO","compleated": false,"instructions": "Izognite 
se črnemu dimu in zapeljite skozi beli dim. Tipka A = zavij levo, tipka D = zavij desno. Za 
zavijanje lahko uporabite tudi smerni tipki. <u>Sledi pravi test</u>.","level": "{\"title\": 
\"GNG_1\",\"compleated\": true,\"timeToReact\": 1000,\"lines\": true,\"elements\": [ {\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
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false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false}]}"} 
 
Naloga CCRacer Go/No-go: drugi del 
 
{"version": 3,"fileName": "GNG_2","type": "GO_NOGO","compleated": false,"instructions": "Še 
naprej velja, da se izognite črnemu dimu in zapeljite skozi beli dim. Tipka A = zavij levo, tipka 
D = zavij desno. Za zavijanje lahko uporabite tudi smerni tipki. <u>Sledi pravi 
test</u>.","level": "{\"title\": \"GNG_2\",\"compleated\": true,\"timeToReact\": 1000,\"lines\": 
true,\"elements\": [ {\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
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true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": true,\"line\": 
false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": 
false},{\"swich\": true,\"line\": false},{\"swich\": false,\"line\": false},{\"swich\": 
false,\"line\": false}]}"} 
 
Naloga CCRacer Križišča: vaja 
 
{"version": 5,"fileName": "CR_0_example","type": "CROSSROADS","compleated": false,"instructions": 
"Na križišču zavijte levo ali desno. Smer je odvisna od odgovora na nalogo, ki se bo prikazala na 
armaturi avtomobila. V nekaterih križiščih se boste morali odločiti, ali je število, ki je 
prikazano na armaturi, sodo ali liho, v drugih pa, ali je prikazano število večje ali manjše od 
števila, ki je bilo predvajano v predhodnem 
križišču. Poskusite se čim hitreje postaviti na ustrezni vozni pas. <u>Sledi vaja</u>.","level": 
"{\"title\": \"CR_0_example\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 3000,\"elements\": [ 
{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"8\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"}]}"} 
 
Naloga CCRacer Križišča: prvi del 
 
{"version": 3,"fileName": "CR_1","type": "CROSSROADS","compleated": false,"instructions": 
"<u>Sledi pravi test</u>. V križiščih boste smer izbirali glede na to, ali bo število na armaturi 
sodo ali liho. Merili bomo hitrost in točnost vašega odločanja.","level": "{\"title\": 
\"CR_1\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 1600,\"elements\": [ {\"type\": 
\"STRAIGHT\",\"question\": \"\",\"correctAnswer\": \"\",\"incorrectAnswer\": \"\",\"direction\": 
\"FREE\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
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\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"}]}"} 
 
Naloga CCRacer Križišča: drugi del 
 
{"version": 3,"fileName": "CR_2","type": "CROSSROADS","compleated": false,"instructions": 
"<u>Sledi pravi test</u>. Smer boste v križiščih izbirali glede na to, ali bo prikazano število 
na armaturi večje ali manjše od števila, ki je bilo predvajano v predhodnem križišču.","level": 
"{\"title\": \"CR_2\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 1600,\"elements\": [ {\"type\": 
\"STRAIGHT\",\"question\": \"\",\"correctAnswer\": \"\",\"incorrectAnswer\": \"\",\"direction\": 
\"FREE\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Zavij 
levo\",\"incorrectAnswer\": \"\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"4\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": 
\"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"7\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"2\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": 
\"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"3\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": 
\"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"1\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"2\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
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\"3\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"}]}"} 
 
Naloga CCRacer Križišča: tretji del 
 
{"version": 3,"fileName": "CR_3","type": "CROSSROADS","compleated": false,"instructions": "V 
naslednjem testu se boste morali v križišču odločiti, kam zaviti, glede na dve nalogi, ki se 
bosta ves čas izmenjevali. Pri prvi nalogi se boste morali odločiti, ali je število, ki je 
prikazano na armaturi, sodo ali liho, pri drugi nalogi pa, ali je prikazano število večje ali 
manjše od števila, ki je bilo predvajano v predhodnjem križišču. <u>Sledi pravi test, merili bomo 
vaše odzive</u>.","level": "{\"title\": \"CR_3\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 
1600,\"elements\": [ {\"type\": \"STRAIGHT\",\"question\": \"\",\"correctAnswer\": 
\"\",\"incorrectAnswer\": \"\",\"direction\": \"FREE\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"9\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
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\"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"}]}"} 
 
Naloga CCRacer Križišča: četrti del 
 
{"version": 3,"fileName": "CR_4","type": "CROSSROADS","compleated": false,"instructions": "V 
naslednjem testu se boste morali v nekaterih križiščih odločiti, ali je število, ki je prikazano 
na armaturi, sodo ali liho, v drugih križiščih pa, ali je prikazano število večje ali manjše od 
števila, ki je bilo predvajano v predhodnem križišču. <u>Sledi pravi test, merili bomo vaše 
odzive</u>.","level": "{\"title\": \"CR_4\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 
1600,\"elements\": [ {\"type\": \"STRAIGHT\",\"question\": \"\",\"correctAnswer\": 
\"\",\"incorrectAnswer\": \"\",\"direction\": \"FREE\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"7\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"9\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"5\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"5\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"9\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": 
\"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
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\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"7\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"3\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": 
\"Manjse\",\"incorrectAnswer\": \"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"2\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"2\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": 
\"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"6\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Liho\",\"incorrectAnswer\": 
\"Sodo\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"3\",\"correctAnswer\": 
\"Liho\",\"incorrectAnswer\": \"Sodo\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"5\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": 
\"Manjse\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": 
\"9\",\"correctAnswer\": \"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": 
\"LEFT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"8\",\"correctAnswer\": 
\"Sodo\",\"incorrectAnswer\": \"Liho\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"4\",\"correctAnswer\": \"Sodo\",\"incorrectAnswer\": 
\"Liho\",\"direction\": \"RIGHT\"},{\"type\": \"QUESTION\",\"question\": \"7\",\"correctAnswer\": 
\"Vecje\",\"incorrectAnswer\": \"Manjse\",\"direction\": \"LEFT\"},{\"type\": 
\"QUESTION\",\"question\": \"1\",\"correctAnswer\": \"Manjse\",\"incorrectAnswer\": 
\"Vecje\",\"direction\": \"RIGHT\"}]}"} 
 
CCRacer n-nazaj: vaja 1 
 
{"version": 3,"fileName": "NB_0_example_1","type": "N_BACK","compleated": false,"instructions": 
"Na tablah nad cesto se bodo prikazovale črke. Vaša naloga bo zahupati (pritisniti tipko H ali 
tipko za presledek), če bo prikazana črka, ki se je pojavila tudi na predhodnih tablah. Najprej 
bo sledila naloga 1-nazaj. Pri nalogi 1-nazaj boste zahupali, če bo črka enaka predhodni, tj. 
tisti, predvajani eno tablo pred trenutno. Na primer, če bi se zaporedno prikazale črke ACABB, bi 
zahupali pri drugem pojavljanju črke B, saj bi bila pred tem prav tako prikazana črka B. <u>Sledi 
vaja</u>.","level": "{\"title\": \"NB_1_example\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 
2000,\"wordLength\": 7,\"nBack\": 1,\"elements\": [ {\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]}]}"} 
 
CCRacer n-nazaj: vaja 2 
 
{"version": 3,"fileName": "NB_0_example_2","type": "N_BACK","compleated": false,"instructions": 
"Podobno kot pri prejšnji nalogi bo vaša naloga zahupati (pritisniti tipko H ali tipko za 
presledek), če bo prikazana črka, ki se je pojavila tudi na predhodnih tablah. Sledila bo naloga 
2-nazaj. Pri nalogi 2-nazaj boste zahupali,če bo črka enaka tisti, ki je bila predvajana dve 
mesti pred tem. V primeru ACABB bi torej zahupali pri drugem pojavljanju črke A, saj bi bila dve 
mesti pred tem prav tako prikazana črka A. <u>Sledi vaja</u>.","level": "{\"title\": 
\"NB_2\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 2000,\"wordLength\": 7,\"nBack\": 2,\"elements\": 
[ {\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]}]}"} 
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CCRacer n-nazaj: 1-nazaj 
 
{"version": 3,"fileName": "NB_1","type": "N_BACK","compleated": false,"instructions": "<u>Sledi 
pravi test</u> z nalogo 1-nazaj. Zahupajte, če je črka enaka tisti, predvajani eno tablo pred 
trenutno.","level": "{\"title\": \"NB_3\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 
2000,\"wordLength\": 15,\"nBack\": 1,\"elements\": [ {\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"F\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"P\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"P\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"R\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"L\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"E\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"I\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"L\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"O\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"P\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"U\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"F\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"F\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"N\",\"obstacles\": [false,false]}]}"} 
 
CCRacer n-nazaj: 2-nazaj 
 
{"version": 3,"fileName": "NB_2","type": "N_BACK","compleated": false,"instructions": "<u>Sledi 
pravi test</u> z nalogo 2-nazaj. Zahupajte, če je črka enaka tisti, ki je bila predvajana dve 
tabli pred trenutno.","level": "{\"title\": \"NB_4\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 
2000,\"wordLength\": 15,\"nBack\": 2,\"elements\": [ {\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"P\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"R\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"P\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"P\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"R\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"R\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"E\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"I\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"L\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"O\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"U\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"U\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
68 
 
[false,false]},{\"letter\": \"F\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"F\",\"obstacles\": [false,false]}]}"} 
 
CCRacer n-nazaj: 3-nazaj 
 
{"version": 3,"fileName": "NB_3","type": "N_BACK","compleated": false,"instructions": "<u>Sledi 
pravi test</u> z nalogo 3-nazaj. Zahupajte, če je črka enaka tisti, predvajani tri table pred 
trenutno.","level": "{\"title\": \"NB_5\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 
2000,\"wordLength\": 15,\"nBack\": 3,\"elements\": [ {\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"R\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"P\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"R\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"R\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"E\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"I\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"L\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"O\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"U\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"O\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"F\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"F\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"F\",\"obstacles\": [false,false]}]}"} 
 
CCRacer n-nazaj: 4-nazaj 
 
{"version": 3,"fileName": "NB_4","type": "N_BACK","compleated": false,"instructions": "<u>Sledi 
pravi test</u> z nalogo 4-nazaj. Zahupajte, če je črka enaka tisti, predvajani štiri table pred 
trenutno.","level": "{\"title\": \"NB_6\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 
2000,\"wordLength\": 15,\"nBack\": 4,\"elements\": [ {\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"P\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"P\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"L\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"M\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"O\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"L\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"M\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"R\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"N\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
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[false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"N\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": [false,false]}]}"} 
 
CCRacer n-nazaj: 5-nazaj 
 
{"version": 3,"fileName": "NB_5","type": "N_BACK","compleated": false,"instructions": "<u>Sledi 
pravi test</u> z nalogo 5-nazaj. Zahupajte, če je črka enaka tisti, predvajani pet tabl pred 
trenutno.","level": "{\"title\": \"NB_7\",\"compleated\": false,\"timeToReach\": 
2000,\"wordLength\": 15,\"nBack\": 5,\"elements\": [ {\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"B\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"G\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"R\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"H\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"D\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"E\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"E\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"E\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"L\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"K\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"E\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"L\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"Z\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"E\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"T\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"L\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"C\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"V\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"F\",\"obstacles\": [false,false]},{\"letter\": \"J\",\"obstacles\": 
[false,false]},{\"letter\": \"A\",\"obstacles\": [false,false]}]}"} 
 
CCRacer Načrtovanje: vaja 
 
{"version": 3,"fileName": "PL_0_example","type": "PLANNING","compleated": false,"instructions": 
"Avtomobile morate parkirati v hiše iste barve. S klikom na križišče lahko spremenite potek 
ceste, tako da bo avtomobil lahko prišel do svoje hiše. <u>Sledi vaja</u>.","level": "{\"title\": 
\"P_1\",\"compleated\": false,\"rows\": 7,\"collumns\": 15,\"startCount\": 1,\"exitCount\": 
8,\"elements\": [ {\"id\": 0,\"type\": \"FINISH\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
1,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 2,\"type\": 
\"FINISH\",\"rotation\": 1,\"children\": []},{\"id\": 3,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 4,\"type\": \"FINISH\",\"rotation\": 2,\"children\": []},{\"id\": 
5,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 6,\"type\": 
\"FINISH\",\"rotation\": 3,\"children\": []},{\"id\": 7,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 8,\"type\": \"FINISH\",\"rotation\": 4,\"children\": []},{\"id\": 
9,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 10,\"type\": 
\"FINISH\",\"rotation\": 5,\"children\": []},{\"id\": 11,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 12,\"type\": \"FINISH\",\"rotation\": 6,\"children\": []},{\"id\": 
13,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 14,\"type\": 
\"FINISH\",\"rotation\": 7,\"children\": []},{\"id\": 15,\"type\": \"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 
1,\"children\": [0]},{\"id\": 16,\"type\": \"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": 
[15,17]},{\"id\": 17,\"type\": \"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [2]},{\"id\": 
18,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 19,\"type\": 
\"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 1,\"children\": [4]},{\"id\": 20,\"type\": 
\"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [19,21]},{\"id\": 21,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [6]},{\"id\": 22,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 23,\"type\": \"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 1,\"children\": 
[8]},{\"id\": 24,\"type\": \"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [23,25]},{\"id\": 
25,\"type\": \"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [10]},{\"id\": 26,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 27,\"type\": \"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 
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1,\"children\": [12]},{\"id\": 28,\"type\": \"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": 
[27,29]},{\"id\": 29,\"type\": \"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [14]},{\"id\": 
30,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 31,\"type\": 
\"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 1,\"children\": [16]},{\"id\": 32,\"type\": 
\"VERTICAL\",\"rotation\": 1,\"children\": [31]},{\"id\": 33,\"type\": 
\"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [32,34]},{\"id\": 34,\"type\": 
\"VERTICAL\",\"rotation\": 3,\"children\": [35]},{\"id\": 35,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [20]},{\"id\": 36,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 37,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
38,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 39,\"type\": 
\"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 5,\"children\": [24]},{\"id\": 40,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 2,\"children\": [39]},{\"id\": 41,\"type\": 
\"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [40,42]},{\"id\": 42,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [43]},{\"id\": 43,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [28]},{\"id\": 44,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 45,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
46,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 47,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 48,\"type\": \"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 
1,\"children\": [33]},{\"id\": 49,\"type\": \"HORIZONTAL\",\"rotation\": 2,\"children\": 
[48]},{\"id\": 50,\"type\": \"HORIZONTAL\",\"rotation\": 2,\"children\": [49]},{\"id\": 
51,\"type\": \"HORIZONTAL\",\"rotation\": 2,\"children\": [50]},{\"id\": 52,\"type\": 
\"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [51,53]},{\"id\": 53,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [54]},{\"id\": 54,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [55]},{\"id\": 55,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [56]},{\"id\": 56,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [41]},{\"id\": 57,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 58,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
59,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 60,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 61,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 62,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
63,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 64,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 65,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 66,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
67,\"type\": \"VERTICAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [52]},{\"id\": 68,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 69,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 70,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
71,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 72,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 73,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 74,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
75,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 76,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 77,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 78,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
79,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 80,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 81,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 82,\"type\": \"VERTICAL\",\"rotation\": 0,\"children\": 
[67]},{\"id\": 83,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 84,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 85,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 86,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
87,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 88,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 89,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 90,\"type\": \"START\",\"rotation\": 3,\"children\": [91]},{\"id\": 
91,\"type\": \"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [92]},{\"id\": 92,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [93]},{\"id\": 93,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [94]},{\"id\": 94,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [95]},{\"id\": 95,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [96]},{\"id\": 96,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [97]},{\"id\": 97,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [82]},{\"id\": 98,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 99,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
100,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 101,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 102,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 103,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
104,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []}]}"} 
 
start exit speed waitTime 
0 0 200 5000 
0 3 200 4000 
0 2 200 4000 
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0 7 200 5000 
0 6 200 4000 
0 1 200 5000 
0 5 200 4000 
0 4 210 4000 
0 0 210 4000 
0 4 220 4000 
0 7 220 4000 
0 2 230 4000 
0 6 230 3000 
0 3 240 3000 
0 5 240 3000 
0 1 240 3000 
 
 
CCRacer Načrtovanje: test 
 
{"version": 3,"fileName": "PL_1","type": "PLANNING","compleated": false,"instructions": 
"Avtomobile morate parkirati v hiše iste barve. S klikom na križišče lahko spremenite potek 
ceste, tako da bo avtomobil lahko prišel do svoje hiše.","level": "{\"title\": 
\"P_1\",\"compleated\": false,\"rows\": 7,\"collumns\": 15,\"startCount\": 1,\"exitCount\": 
8,\"elements\": [ {\"id\": 0,\"type\": \"FINISH\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
1,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 2,\"type\": 
\"FINISH\",\"rotation\": 1,\"children\": []},{\"id\": 3,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 4,\"type\": \"FINISH\",\"rotation\": 2,\"children\": []},{\"id\": 
5,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 6,\"type\": 
\"FINISH\",\"rotation\": 3,\"children\": []},{\"id\": 7,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 8,\"type\": \"FINISH\",\"rotation\": 4,\"children\": []},{\"id\": 
9,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 10,\"type\": 
\"FINISH\",\"rotation\": 5,\"children\": []},{\"id\": 11,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 12,\"type\": \"FINISH\",\"rotation\": 6,\"children\": []},{\"id\": 
13,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 14,\"type\": 
\"FINISH\",\"rotation\": 7,\"children\": []},{\"id\": 15,\"type\": \"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 
1,\"children\": [0]},{\"id\": 16,\"type\": \"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": 
[15,17]},{\"id\": 17,\"type\": \"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [2]},{\"id\": 
18,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 19,\"type\": 
\"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 1,\"children\": [4]},{\"id\": 20,\"type\": 
\"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [19,21]},{\"id\": 21,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [6]},{\"id\": 22,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 23,\"type\": \"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 1,\"children\": 
[8]},{\"id\": 24,\"type\": \"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [23,25]},{\"id\": 
25,\"type\": \"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [10]},{\"id\": 26,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 27,\"type\": \"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 
1,\"children\": [12]},{\"id\": 28,\"type\": \"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": 
[27,29]},{\"id\": 29,\"type\": \"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [14]},{\"id\": 
30,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 31,\"type\": 
\"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 1,\"children\": [16]},{\"id\": 32,\"type\": 
\"VERTICAL\",\"rotation\": 1,\"children\": [31]},{\"id\": 33,\"type\": 
\"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [32,34]},{\"id\": 34,\"type\": 
\"VERTICAL\",\"rotation\": 3,\"children\": [35]},{\"id\": 35,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [20]},{\"id\": 36,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 37,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
38,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 39,\"type\": 
\"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 5,\"children\": [24]},{\"id\": 40,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 2,\"children\": [39]},{\"id\": 41,\"type\": 
\"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [40,42]},{\"id\": 42,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [43]},{\"id\": 43,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [28]},{\"id\": 44,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 45,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
46,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 47,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 48,\"type\": \"BENT_RIGHT\",\"rotation\": 
1,\"children\": [33]},{\"id\": 49,\"type\": \"HORIZONTAL\",\"rotation\": 2,\"children\": 
[48]},{\"id\": 50,\"type\": \"HORIZONTAL\",\"rotation\": 2,\"children\": [49]},{\"id\": 
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51,\"type\": \"HORIZONTAL\",\"rotation\": 2,\"children\": [50]},{\"id\": 52,\"type\": 
\"SPLIT_LEFT_RIGHT\",\"rotation\": 0,\"children\": [51,53]},{\"id\": 53,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [54]},{\"id\": 54,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [55]},{\"id\": 55,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [56]},{\"id\": 56,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [41]},{\"id\": 57,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 58,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
59,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 60,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 61,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 62,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
63,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 64,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 65,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 66,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
67,\"type\": \"VERTICAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [52]},{\"id\": 68,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 69,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 70,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
71,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 72,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 73,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 74,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
75,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 76,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 77,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 78,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
79,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 80,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 81,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 82,\"type\": \"VERTICAL\",\"rotation\": 0,\"children\": 
[67]},{\"id\": 83,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 84,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 85,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 86,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
87,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 88,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 89,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 90,\"type\": \"START\",\"rotation\": 3,\"children\": [91]},{\"id\": 
91,\"type\": \"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [92]},{\"id\": 92,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [93]},{\"id\": 93,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [94]},{\"id\": 94,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [95]},{\"id\": 95,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [96]},{\"id\": 96,\"type\": 
\"HORIZONTAL\",\"rotation\": 0,\"children\": [97]},{\"id\": 97,\"type\": 
\"BENT_LEFT\",\"rotation\": 3,\"children\": [82]},{\"id\": 98,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 99,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
100,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 101,\"type\": 
\"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 102,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 
0,\"children\": []},{\"id\": 103,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []},{\"id\": 
104,\"type\": \"NULL\",\"rotation\": 0,\"children\": []}]}"}
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start exit speed waitTime 
0 0 250 2500 
0 5 250 2500 
0 2 250 2500 
0 6 250 2500 
0 3 250 2500 
0 4 250 2500 
0 1 250 2500 
0 7 250 2500 
0 0 250 2400 
0 4 250 2400 
0 7 250 2400 
0 2 250 2400 
0 6 250 2400 
0 3 250 2400 
0 5 250 2400 
0 1 250 2400 
0 0 250 2300 
0 5 250 2300 
0 3 250 2300 
0 1 250 2300 
0 6 250 2300 
0 4 250 2300 
0 7 250 2300 
0 2 250 2300 
0 0 250 2200 
0 7 250 2200 
0 4 250 2200 
0 6 250 2200 
0 1 250 2200 
0 3 250 2200 
0 5 250 2200 
0 2 250 2200 
0 0 250 2100 
0 4 250 2100 
0 6 250 2100 
0 1 250 2100 
0 3 250 2100 
0 5 250 2100 
0 7 250 2100 
0 2 250 2100 
0 0 250 2000 
0 5 250 2000 
0 2 250 2000 
0 4 250 2000 
0 7 250 2000 
0 3 250 2000 






0 6 250 2000 
0 0 250 1900 
0 2 250 1900 
0 4 250 1900 
0 7 250 1900 
0 3 250 1900 
0 6 250 1900 
0 1 250 1900 
0 5 250 1900 
0 0 250 1800 
0 5 250 1800 
0 3 250 1800 
0 1 250 1800 
0 6 250 1800 
0 4 250 1800 
0 7 250 1800 
0 2 250 1800 
0 0 250 1700 
0 7 250 1700 
0 1 250 1700 
0 4 250 1700 
0 6 250 1700 
0 3 250 1700 
0 5 250 1700 
0 2 250 1700 
0 0 250 1600 
0 4 250 1600 
0 6 250 1600 
0 1 250 1600 
0 3 250 1600 
0 5 250 1600 
0 7 250 1600 
0 2 250 1600 
